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sziuka dobrego kręcenia 
_ już GRArE "UESMĄ 


Mistrz w jeździe dowolnej 


yiedz wszystkim 


x 


Pomoc 


Prześlij dalej wyślij/Odbierz 
Wyszukaj: - 
"nternet Sp ZOO” Nowy patch 2.5 do internetu. 
"Warszawskie Słowiki" Zaśpiewamy dla każdego cienkim głosem 
"Agencja Prószków" Masz groźną aparycję? Psy wyją na twój widok? wstąp do poważnej organizacji finansowej. Ta oferta jest dla ciebie! 
"Hilton Home Video" Zestaw "Paris 2" do kręcenia ostrych filmów nocą za jedyne 50 PLN! 
ka a Kopalnia diamentów na własność! Oferta ważna do wyczerpania zapasów. 
"Juby" Jedz do woli, chudnij w ubikacji! 
Zawsze chciałeś mieć Rolexa??? Orginalne z 40 karatowego złota już od 10 zł 
Hymny — profesjonalne zagrzewanie do boju przed meczami! 
Sprawdź ten głos - ściągnij mandarynka.mp3 
Urządzam sypialnie, tanio, tanio 
"Cciepter" Zostaniesz milionerem, jeśli kupisz zestaw garów Ofelia! 
"Drukatmia Różyckiego SA” Zamów dyplom wybranego uniwersytetu już dziś! 
"Agencja Nieruchomości Aligator" Twój wymarzony dom na Kajmanach - wpłać tylko 10 USD a staniesz się jego właścicielem 
"Związek Młodej Przedsiębiorczości ” Sprzedaż głosów wyborczych - 20 PLN od łebka 
"spamer" Zlikwiduj spam klikając t 
"Ryszard" Gorące piguły na niestrawność - Tylko 3 PLN sztuka! 
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Niemożliwe? A jednak! 
U nas 1+1=3 


Od 13 października do 31 grudnia kupując trzy gry 
z serii Nowa eXtra Klasyka zapłacisz tylko za dwie! 


| 
| 
| Gier promocyjnych ze znakiem 1+1=3 szukaj 
| w dużych sklepach z grami i hipermarketach! 


Każda gra w serii Nowa 
| eXtra Klasyka kosztuje 
| 


Prac I Karaibów Te Sema HW Zyta Edyca 


jedynie 19,99 zł! 


Colin McRae Rally 3 


Już w sprzedaży nowości: 


NRZYGRY 


ZNPŁAĆ 
ZAYDWIE 


Promocja trwa do 31 grudnia 2005 r. 


aaa IDZĘERKOKCZENO) | |EEERSZNRORROREN" 
Scięner Zita Eoyca 


Trarz Talrzat Smuatze ZO Tanszot Garc Doa Eda 


| Ylagyka 


Nie każda reklama to ściema... 

Dla nas 1+1 to naprawdę 3!!! 

Nie wierzysz? Przekonaj się! 

Nowa promocja tylko do 31 grudnia. 


Więcej o grach z serii Nowa eXtra Klasyka znajdziesz na stronie nxk.cdprojekt.com 


Gry objęte są dożywotnią gwarancją CD Projekt, a w każdym pudełku znajdziecie Wirtualne 
Pieniądze na zakup innych gier. Więcej informacji na stronie gram.pl. 


© 2005. eXtra Klasyka jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z o.o. Wszelkie 
prawa zastrzeżone. Wszystkie inne znaki towarowe podlegają ochronie i zostały 
wykorzystane za zgodą uprawnionych podmiotów. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Shadow Vault to strategiczny RPG, którego akcja 
osadzona jest w alternatywnej historii, w 


ks 
krytycznym momencie decydującym o przyszłym KINDERLAND >; 
losie planety. EXTRA 1/2006 : hi 
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- BAJKA AUDIO 


m Otoczenie, w którym budynki i 
obiekty mogą być zniszczone lub 
użyte jako ostona KEatad O 


€ conow] 
nu 


m Ponad 30 rodzajów umiejętności 
m 40 rodzajów specjalnych akcji 
dostępnych dla postaci 

mo AUU LOTG 


m Rozwiniętą sztuczną inteligencję 


j MUZYCZNE 
1PD SR | Piekny 
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światki 


Czas 


(Wawsy 


Agent Hugo 

Angelina Raider 3 

Crazy Frog Racer 

Dark Messiah of Might 8. Magic 
DisN-Gage 

Evolution GT 

Galactic Civilizations Il: Dread Lords 
Joint Task Force 

Possession 

RTL Ski Jumping 2006 

Tajny raport 

The Shadow of Aten 

They Hunger: Lost Souls 

Torino 2006 

W celowniku Alexa 

W tym miesiącu 

Z głupia fant 


URGWDY 


Niepowstrzymywalny: dwa nowe filmy 
Uwe Bolla nadchodzą. Kryć się! 


RGPORTAŻG 


Heroes of Might 6 Magic V 
SpellForce 2 : 
Splinter Cell: Double Agent 
World of Warcraft 

The Burning Crusade 


JUŻ GRAWB 


Prince of Persia: The Two Thrones 
The Matrix: Path of Neo 
ToCA Race Driver 3 


aigawrdw 


TasrY 


And Then There Were None 
Crime Life: Gang Wars 


Harry Potter i Czara Ognia ... 
Jet Storm 

Modern Dogfights 

Kurczak Mały 

MotoGP 3 

Na marginesie 

Need for Speed Most Wanted 
Peter Jackson's King Kong 
Pro Evolution Soccer 5 

The Movies 

The Settlers 

Dziedzictwo królów — Legends 
The Singles 2: Triple Trouble 
Wielka Encyklopedia GIER 2006 


RIGPLAY 
Drugi obieg i Strefa PL. Football Manager 


2006 i Myst V po polsku. A do tego jeszcze 
parę innych tanich, ale dobrych gier 


LISTY 


Parę słów od ojca prowadzącego. A także 
ciekawa rzecz o grach o Polakach 


TAJWE RODY 


Kurczak Mały 

MotoGP 3 

Need for Speed Most Wanted 
Robin Hood: Legenda Sherwood 
Skoki narciarskie 2006 

The Movies 


TGEKHWIRA 


Monitory LCD: rozprawiamy się z przesądami 
na temat płaskich monitorów, przedstawiamy 
ich najważniejsze zalety oraz pokazujemy 

kilka niezłych modeli płaszczaków 


ROMIKS 
Trochę tequili, quesadilla i Kakto Sanczo .... 
NRZYŻÓWKA 


Do wygrania 35 gier 
Fable: Zapomniane opowieści 


REKLAMA » REKLAMA * REKLAMA * 


ZA DARMO! 


DO POBRANIA NA STRONIE 
WWW.AQQ.WAPSTER.PL 


DARMOWA WERSJA NA KOMÓRKI: 
WPISZ W PRZEGLĄDARCE WAP: 
HTTP:/AQQ.WAPSTER.PUAQQ.JAD 


REKLAMA e REKLAMA e» REKLAMA 


* REKLAMA » REKLAMA » REKLAMA » 
* REKLAMA » REKLAMA » REKLAMA 


Foo Fighters: na liście zabezpieczonych 


listopadzie wyszło na jaw, 
W: 2;1 miliona już sprze- 
WS danych przez Sony BMG 
cedeków z muzyką zawiera pakiet 
chroniący przed kopiowaniem. Ten 
instaluje się na komputerach wraz 
z ukrywającą go software'ową czap- 
ką niewidką. Bez wystarczającego 
ostrzeżenia i opcji deinstalacji. Nie- 
_ etyczny podstęp rozwścieczył ludzi, 
a potem ruszyły trojany chowające 
się pod ową czapką i niewidoczne dla 
skanerów antywirusowych. 
 Wybuchła bomba. Producenci pro- 
gramów odrobaczających (w tym 
/ Microsoft) uznali pakiet Sony BMG 
' za poważne zagrożenie i dodali do 
| swoich narzędzi wykrywanie i usu- 
„ wanie go. Sony wyjęła głowę z pia- 
, sku, obiecała wymianę płyt z feler- 
nym kodem i deinstalator pakietu. 


£00 FIGHTER » 


1N YOUR HONOR 


Rosyjska strategia OQutfront Il 


wygląda jeszcze bardziej bajecznie 
niż w naszych lipcowych newsach. Jej 


mórkowe, muzyczne listy 
przebojów i telewizję wkra- 
cza w Świat gier 

Frog bierze udział w wyści- 
gu, a na drodze do zwycię- 
stwa staje galeria równie 
nietypowych postaci co 


ne, francuski kucharz Mi- 
chel, zakapturzony Grim, 
szalona krowa Matylda, 


Ellie, Bobo — Murzyn o wiel- 


w niej siedziało w kabinie, sterowanie to dwa pedały i dwa dżojstiki. 


CRAZY FROG 
RACER 


ryjcie się! Szalona ża- Ę 
ba po udanym sztur- : 
ie na telefony ko- (- w 1 


Sa 


sam płaz. Mięśniak Dro- 5 ai 
) 


skate Flash, blond laleczka €<_+* 


kim brzuchu oraz młody Jack 

staną na głowie, aby zwyciężyć. 
Ubisoft zapowiada możliwość grania 
na podzielonym ekranie, a także zabawę z in- 
nymi fanami najbardziej irytującego dzwonka 
na komórki. Uśmiech z twarzy konkurentów 
usuniemy, serwując im pociski i przeszkadzaj- 
ki, sami zaś zbierając power upy. Kariera tej 


BIN 


Ciekawe, czy kiedyś zobaczymy ją pod Centralnym... 


kreatury nie przestaje nas przerażać. 


wydania podjął się Ubisoft. Zeby nie 


RTL SKI JUMPING 2006 


Niemcy od lat tworzą kolejne edycje 
swego symulatora skoków narciarskich. 
Standardowo wraz z postępami w grze 
zakupimy nowe stroje, wynajmiemy lep- 
szych trenerów i przyciągniemy hojnych 
sponsorów. Reklamowaną atrakcją jest 
widok oczami skoczka, ale miłośnicy kla- 
sycznej kamery zza pleców też nie będą 
rozczarowani. 

Poprawiono nieco grafikę, choć trudno 
dopatrzeć się zasadniczych różnic wo- 
bec zeszłego roku, ulepszono animację 
oraz rozbudowano komentarz. Cieka- 
wostką jest też quiz dla sportowych 
ekspertów, zawierający aż pięćset py- 
tań. Twórcy stawiają na przystępność, 
dlatego zależnie od stopnia trudności 
dobrze poskaczą i weterani poprzed- 
nich części, i niedzielni gracze. 


konsultant Charles Cecil, ale to nie 


mącić z nazwami (pierwszy Qutfront 
jest kontynuacją gry Soldiers: Ludzie 
honoru), tytuł dwójki zmieniono na 
Faces of War. Premiera w marcu. 


2K Games wyda na konsole grę na 
podstawie Kodu da Vinci. Przy 
planowanej na majową premierę filmu 
zręcznościówce współpracuje jako 


znaczy, że opuścił firmę Revolution. 
Twórca przygodówek zapewnia, że nie 
przeniósł się do Stanów, a prace nad 
Broken Swordem 4 idą pełną parą. 


AGENT HUGO 


Był już chyba wszystkim - bohaterem telewizyjne- 
go show dla maluchów, kosmonautą, podróżni- 
kiem po sawannie, sportowcem, więźniem czaro- 
dziejskiego lustra i... A zresztą, kto by tam zliczył! 
Ważne, że troll doczekał się kolejnej gry i tym ra- 
zem zostaje przedstawiony jako tajny agent. 

Po wcieleniu w szeregi wywiadu jednozębna szka- 
rada otrzymuje zadanie infiltrowania i unieszkodli- 
wienia od środka niebezpiecznej organizacji prze- 
stępczej SPEKTRUM, która uknuła plan zniszcze- 
nia ukochanego miasta Hugo. Przy tej okazji świe- 
żo upieczony agent weźmie udział w licznych pości- 
gach, bijatykach i zadaniach, podanych naturalnie 
z pewnym przymrużeniem oka. Niczym Hitman, 
błyskawicznie zmieni ubiór i uczesanie (chociaż nu- 
mer 47 z modyfikacją fryzury miałby już spore pro- 
blemy). Skorzysta również z kilku broni i gadżetów, 
aby mocno dopiec złowrogim przestępcom. Nie 
zabraknie też poziomów skradankowych. 

Taki szpieg na wesoło, bez krwi i zabójstw może 
sprawdzić się całkiem nieźle. Gra celuje w najmłod- 
szą grupę odbiorców — maluchy od lat sześciu. 
Nie będzie zawierać absolutnie żadnych elemen- 
tów przemocy. Jeśli jesteś rodzicem i nie masz po- 
jęcia, co pociecha chciałaby dostać pod choinkę, 
ten tytuł może okazać się najlepszym wyborem. 


Splitzzard Interactive 


EVOLUTION GT 


Po wprowadzeniu w grze wyści- 
gowej SCAR: Squadra Corse Al- 
fa Romeo rewolucyjnej koncep- 
cji kupowania nowych butów dla 
kierowcy zamiast nowych opon 
do auta Włosi z firmy Milestone 
idą dalej tym tropem. 

Tym razem autorzy pamiętnych 
Screamerów docierają ze swo- 
im psychologicznym modelem 
jazdy do europejskich miast. Na 
zamkniętych przed ruchem tra- 
sach na francuskim Lazurowym 
Wybrzeżu, w szkockich górach, 
Londynie i Barcelonie pościgają 
się błyszczące modele coupć 
popularnych marek, roadstery 
i takie rakiety, jak Bugatti EB110 
czy Pagani Zonda. A jeżeli doda- 
my, że znajdą się tu także znane 


i lubiane tory wyścigowe, takie 
jak na przykład Hockenheim czy 
Laguna Seca, to stanie się ja- 
sne, że ktoś tu podszczypuje 
konsolową serię Gran Turismo. 
Seria wyścigów zostanie ujęta 
w formie długiego trybu kariery, 
w którym nasze postępy będzie 
wyznaczać rozwój osobowości 
bohatera. Należy zatem spo- 
dziewać się rozwinięcia pomy- 
słów ze straszeniem rywali, psy- 
chiczną presją przekładającą 
się na jakość prowadzenia, roz- 
wojem cech czy kupowaniem 
ekwipunku dla kierowcy. A także 
wymagającego modelu jazdy, 
nieludzko sprawnych przeciwni- 
ków o ludzkich odruchach oraz 
premiery pod koniec marca. 


Powrót króla 


y 
obronić przed Uwe Bollem 


Grand Master 

Chess 
=" Bo zamiast inteli- 
gentnych zmagań ujrze- 
libyśmy bandę najemni- 
ków z królem ofermą 
na czele wyruszających 
uratować Świat. 


Civilization [IV 
Bo nie chcemy 
oglądać, jak nieucy- | 

wilizowana armia walczy | 
o dominację za pomocą | 
takich jednostek jak 
ninja berserker czy za- 
bójczy klaun z kosmosu 


— r— 


Battlefield 2 
Bo wyszlibyśmy 

z kina, gdyby 
żołnierze zamiast god 
nych przeciwników trafi 
li po drugiej stronie wy- 
spy na zombiaki i prze- 

rośnięte dobermany. 


| Rome: Total War 
Bo imperatorka | 
Michelle Rodriguez | 
zagrzewająca do szar- 
ży tysiąc rozsierdzonych | 
amazonek z wyspy | 
Lesbos to materiał 
na inny segment rynku. 


| Pro Evolution | 
Soccer 5 
Bo tylko fanom wre-| 


stlingu spodobałby się 
film o brutalnym sporcie | 
przyszłości z wybuchową | 
piłką i genetycznie wy- 
ewoluowanymi gorylami 


Ą MystV 

Bo pękłoby nam 
=e serce na widok 
zaludnienia tej pięknej | 
krainy przez wampirzyce | 
walczące ze sobą | 
i cytujące Nietzschego 
bez związku z akcją. 


I FZ 


Bo w wersji | 
filmowej ta upiorna | 
dziewczynka byłaby 
amerykańską siedemna* 
stolatką z powiększa- 
nym biustem i gotyckim 
makijażem. 


orld of Warcraft wy- 

wrócił do góry noga- 

mi rynek gier siecio- 
wych dla bardzo wielu graczy. 
Wali się imperium Sony/Ve- 
rant (EverQuest, EverQuest II, 
Star Wars Galaxies). Ale nie podda się 
bez walki. Na stronach fanów WoW-a 
widzimy reklamy... EverQuesta II. Teraz 
ma „więcej akcji, lepsze przedmioty do 
zdobycia, nowy szybszy system rozwo- 
ju postaci”. Nie wierzysz? „Wypróbuj 
za darmo przez 30 dni!”. Bylebyś tylko 
przestał grać w tego WoWea. 
Rewolucja nie ominie Star Wars Gala- 
xies: od początku będzie można grać 
jako Jedi. Dla grających to wstrząs: 
ten status był osiągnięciem wypraco- 
wywanym miesiącami, a ginąc jako Je- 
di, zaczynało się od zera! Rozwiązanie 
było przesadne, ale legendarne. Zo- 
stać Jedi — o, to było COŚ. A teraz da- 
ją to od ręki. Bardziej żałosnej akcji 
w grach sobie nie przypominam. Czy to 
wystarczy, by rozbujać SWG? Nie je- 
stem pewien: przyczepiając Świni silniki 
rakietowe można ją na chwilę unieść 
w powietrze, ale nie nauczy się jej latać. 


argi Warsaw Game Show go- 

ściły dwóch z czterech dużych 

wydawców i jednego z około 10 
mniejszych. Na imprezie nie byłem, bo 
mnie nie zaproszono. Nie, nie jest tak, 
że ważny pan redaktor Alex się nie ru- 
szy, jak się go nie zaprosi. Ale jeśli or- 
ganizator takich targów nie przysyła 
do redakcji żadnej informacji o nich, to 
widać mu nie zależy, żebyście wy tam 
przyszli. Czy w związku z tym jest zado- 
wolony z frekwencji, nie umiem powie- 
dzieć. Ale z tego co słyszę — wątpię. 


rałem udział w ciekawej dysku- 

sji Gry komputerowe - nowa 

forma kultury w Szkole Wyż- 
szej Psychologii Społecznej. Ucieszyła 
mnie liczna publiczność: obok studen- 
tów uczelni było tam wielu graczy z ca- 
łego kraju. Dyskusja wykazała, że gry 
coraz poważniej interesują naukow- 
ców. W Polsce kilkanaście osób dokto- 
ryzowało się, pisząc o nich prace, ma- 
my też prężne stowarzyszenie bada- 
czy gier. Brawa i szacunek dla tych do- 
brych ludzi. Ale ja z przekonaniem 
przedkładam praktykę nad teorię. 


Licencjactivision 


PLANET SURFACE 


lutym firma Stardock przy- 
pomni, że oprócz konty- 
nentów można podbijać całe 
gwiazdozbiory. Ma też znieść 
ograniczenia, na jakie narzekali 
fani pierwszej części kosmicznej 


turówki. Do wyboru będzie więc 
10 grywalnych ras, a nie tylko lu- 
dzie, stworzymy własną cywiliza- 
cję, wyważając jej cechy, na przy- 
kład sprawny handel kosztem mi- 
litarnej siły. Statki i kosmos będą 


Gra dla szofera 


sprzedając nieobowiązkowe dostawki, na przykład nową broń czy questy. Czyżby nadchodził wiatr przemian w grach mmo” 


DREAD LORDS 


pokazane w trzech wymiarach, 
a na mapie zobaczymy też plane- 
ty, które zdobędziemy pojedyn- 
czo. Nie będą jednak wirować 
- po zaznaczeniu kolorami stref 
wpływów w obrębie układu dosta- 
libyśmy oczopląsu. 

Typowy świat pomieści kilkana- 
ście budowli, a globy o miejscach 
na 47 obiektów będą rarytasami. 
Skłoni nas to do szybkiej ekspan- 
sji i specjalizowania planet w rol- 
nictwie, badaniach czy produkcji, 
jeśli chcemy mieć mocną pozycję 
w sojuszach, wymianie handlowej 
i wojnach z wybraną liczbą rywali- 
zujących imperiów. 

Kolejny atut to rozbudowany edy- 
tor statków. Każdy model ma 
mieć imponującą liczbę slotów, 
które zapełnimy silnikami, modu- 
łami naukowymi, dodatkowymi ła- 
downiami, bronią i osłonami. Bę- 
dziemy tworzyć specjalizowane 
konstrukcje i dobierać taktycznie 
skład naszych armad. Udane kon- 
strukcje zapiszemy na dysk, by 
użyć ich w następnych grach. 


|= piątą częścią Heroesów kupiony przez Ubi- 
soft świat Might 8. Magic urodzi w 2006 roku 
grę akcji. Tworzeniem Dark Messiaha zajmuje się 
francuska firma Arkane, autorzy udanego debiutu rpg 
Arx Fatalis. Akcję ujrzymy oczyma kształconego przez 
potężnego czarodzieja młodzika, któremu wieszczą 
starcie z legendarnym Mrocznym Mesjaszem. Grę 
napędzi program Source z jego prawami fizyki i zaba- 
wami światłem. W pełnym blasku staniemy bezczelnie 
po wyborze profilu wojownika siekacza, odsuniemy się 
kilka kroków, rozpoczynając karierę maga, a w roli ci- 
chego zabójcy schowamy się w cieniu. 

Okolica będzie niebezpieczna, bo kraina Ashan, w któ- 
rej toczą się nowe części sagi, to miejsce ponure i za- 
siedlone przez przedstawicieli tej niedobrej części tol- 
kienowskiego bestiariusza. Czyli gobliny, orki, trolle, 
przerośnięte pająki, umarlaki, smoki i szkielety. Niektó- 
rzy przeciwnicy mają imponować wielkością. Nic dziw- 
nego, że w arsenale kilkudziesięciu czarów znajdzie się 
zmniejszanie ofiary do rozmiarów umożliwiających jej 
rozdeptanie. Z kolei ponad czterdziestkę rodzajów 
broni (białej i strzeleckiej] wprowadzimy do akcji albo 
na bij zabij, albo taktycznie, używając paska adrenaliny. 
Wykonamy wtedy szybkie i brutalne wykończenie ofia- 
ry z latającymi częściami ciała i innymi atrakcjami. Fir- 
mowym zagraniem skradacza będzie cicha likwidacja 


ANGELINA 
RAIDER 3 | 


ojawia się coraz 

więcej plotek na te- 
mat trzeciego filmu 
o przygodach najdziel- 
niejszej pani archeolog 
na świecie. Już trwają 
negocjacje pomiędzy fir- 
mami Paramount Pictu- 
res i SCI w sprawie wa- 
runków kontraktu, Ange- 
lina Jolie także wyraziła 
wstępne zainteresowa- 
nie ponownym wciele- 
niem się w pannę Croft. 
Nic dziwnego, bo oba 
Tomb Raidery przyniosły 
producentom sporo ka- 
sy pomimo niezbyt przy- 
chylnych opinii graczy 
i krytyków. Pierwszy wy- 
wiózł z katakumb całe 


od tyłu dwoma sztyletami. Rozdzielając punkty do- 
świadczenia, zdecydujemy o postępie specjalizacji po- 
staci albo dodaniu czegoś z innych klas. 

W trybie sieciowym do 32 osób pobije się w deathmat- 
chach albo jako ludzie i nieumarli rozegra coś bardziej 
taktycznego z podziałem na cztery klasy. Zgodnie z no- 
wym trendem zapowiedziano też metagrę: tryb evolu- 
tion, który zapamięta serie starć, nagradzając graczy 


punktami doświadczenia i nowym ekwipunkiem. 


TORINO 2006 


D ziesiątego lutego roz- 
poczną się Zimowe 
Igrzyska Olimpijskie w Tu- 
rynie. Przez ponad dwa ty- 
godnie 2,5 tysiąca zawod- 
ników będzie rywalizować 
o 84 komplety medali. 

Zaszczyt wykonania ofi- 
cjalnej gry igrzysk olimpij- 
skich przypada w tym ro- 
ku sportowemu oddziało- 
wi firmy Take Two o na- 
zwie 2K Games. Z sie- 
demnastu dyscyplin zimo- 
wej olimpiady w grze zo- 
stanie zasymulo- 
wane piętnaście. 
Nie podano na ra- 
zie, które sporty 
wyleciały, wiadomo 
jednak, że na pewno 
będą biatlon, slalom 
gigant, skoki nar- 4 
ciarskie,  bobsleje, 
saneczkarstwo oraz 


Cała reszta składników 
zostanie przygotowana 
w klasycznym stylu. Bę- 
dziemy zatem rozgrywać 
całe mistrzostwa drużyną 
narodową albo wybierać 
pojedyncze zawody. Prze- 
widziana jest gra w poje- 
dynkę oraz czteroosobo- 
wy tryb rywalizacji na 
zmianę. Ze skończeniem 
symulacji 2K Games za- 
mierza wyrobić się do 
stycznia 2006 roku. 


130 milionów zielonych, 
a powszechnie zmiesza- 
ny z błotem drugi do- 
rzucił 100 następnych. 

Na razie nie ujawniono 
żadnych szczegółów na 


temat fabuły, reszty ob- * 


sady ani nawet nazwiska 


Firma Chrisa Sawyera, twórcy serii 
RollerCoaster Tycoon, pozwała Atari 


o około pięć milionów dolarów 


niezapłaconych tantiem. Nieźle. 


reżysera, ale myślimy 
sobie, że nie od rzeczy 
byłoby zacząć od stwo- 
rzenia scenariusza za- 
haczającego o grę Tomb 
Raider Legend, która 
ma odświeżyć wyeksplo- 
atowaną z deka licencję. 


Firmy Bioware (Baldur's Gate, Star 
Wars: KotOR) oraz Pandemic 

(Full Spectrum Warrior, Star Wars: 
Battlefront) połączyły się w holding. 


łyżwiarstwo szybkie. 
Rzecz jasna gra ma 

oficjalną licencję Mię- 
dzynarodowego Ko- 
mitetu Olimpijskiego 
obejmującą odtworze- 
nie torów, obiektów 
i ośrodków igrzysk. 


Paul $. Anderson nakręci film Resident 
Evil: Afterlife. Reżyser depcze po 
piętach Uwe Bollowi - stworzył już 
Mortal Kombat, Aliens vs. Predator 


ITTY TECH to 4 £ 

Keyboard ba 
Independent 4 
Touch Typing 


Technology - urządzenie do pi- 
sania bez klawiatury. Dotykając 
opuszkami palców kilku punktów 
wzdłuż kciuków, wklepujemy lite- 
ry - na przykład mały palec le- 
wej dłoni to Q, A lub Z. Liczby są 
pod paznokciami, a Enter, Shift, 
Spacja i tak dalej na bokach pal- 
ców. Ale to głupio wygląda. 


Ko" bezużyteczny 
na USB: latarka 


gadżet 
Indium 


Smart. Na pececie konfigurujemy 
jej jasność świecenia, schematy 
migania i wklepujemy teksty do 
wyświetlania alfabetem Morse'a. 
Całość ma modułową budowę, 
żebyśmy mogli wybrać sobie ulu- 
biony podzespół świecący lub in- 
terfejs do łado- 
- wania. 


apońska firma Minipc w ro- 
bieniu małych komputerów 
doszła już do granic rozsądku. 
Nowa rodzina CF7X% w tycim 
pudełku mieści laptopowy pro- 
cek Pentium M, 512 MB RAM, 


40 GB twardziela, kartę 


siecio- 


wą i dwa porty USB. Nie ma CD 


ani DVD, płytę 

położyliśmy 

dla ukaza- * 

nia skal.  miztttanau 


© 


i pierwszego Residenta, kręci 


adaptację wampirycznej bieganiny 
Castlevania, jest producentem 
kinowego Drivera oraz filmu na 
podstawie bijatyki Dead or Alive. 


RAPORT 


Podczas cotygodniowych wizyt na 
salonach ze szklanką przy uchu 
udało nam się ustalić kilka 
spraw. Pierwsza jest mało 


- emocjonująca: na razie 


ppekszość gier na Xboxa 360 
/Mjkorzystuje te same silniki co 
-wersje na stare konsole. Tylko 
tacy potentaci jak Ubisoft 
pozwalają sobie na używanie 
nowych programów graiicznych 

i rozdzielanie zespołów 
pracujących nad wersjami 

na obecne i te przyszłościowe 
platiormy. To oznacza, że 
liczne gry na konsole nowej 


Co tam u Jacka? 


POSSESSION 


Te zombiaki należy zobaczyć. Są 
szykowane do inwazji na PC i nowe 
konsole, więc nikt im nie uprasz- 
cza grafiki i nie obcina pamięci. 
Banda nawet dwóch setek nie- 
umarłych nie będzie armią klonów 
z dużych strategii. Nie tylko ich za- 
chowania, ale i animacje mają być 
indywidualne i kontrolowane przez 


sztuczną inteligencję. 


To porównanie jest uzasadnione: na 
czele żywych trupów zawalczymy 
o opanowanie miasta wielkiego jak 
w Vice City. Podobnie do Full Spec- 
trum Warriora pokierujemy zastę- 
pami, wydzielając podgrupy, zacho- 
dząc wrogów z flanki i robiąc użytek 
z kilku klas mózgojadów. Wejdziemy 
do akcji jako potężny Enslaver przej- 
mując czasem kontrolę nad zombia- 
kami, na przykład by patrząc oczyma 


policjanta, celować z jego broni. 


Zasoby będą.. ludzkie. Przed 
szturmem na posterunek policji 
czy bronioną przez SWAT blokadę 
poszczujemy sforą grupki bez- 
bronnych cywilów, którzy rychło 
zasilą naszą armię. Zamienią się 
w klasycznych powłóczaczy noga- 
mi idealnych jako przynęta i nieży- 
we tarcze. Albo w słabszych, ale 
szybkich biegaczy walczących 
wręcz (dobrych do ataków z za- 
skoczenia]. Osoby mające kłopoty 
z pośmiertnymi gazami zostaną 
nieżywymi bombami zarażającymi 
wszystkich w zasięgu nieuchron- 
nej eksplozji. | tak dalej. 

Trzy części miasta (przedmieście, 
śródmieście, dzielnica biznesowa) 
będą otwarte, zaś cele da się osią- 
gać na różne sposoby - poza fil- 
mami z zombiakami twórcy gry 
bardzo lubią Hitmana. | tylko nie 
wiadomo dokładnie, kiedy się na to 
miasto rzucimy. 


generacji nie będą dużo lepsze 
od naszych pecetówek. Póki co. 


Kolejny przeciek też ze świata 
konsol: otóż, jak się okazało, 
co najmniej dwa doświadczone, 
duże, mające znaczące sukcesy 
na rynku gier pecetowych 
polskie studia developerskie 
już pracują nad konsolowymi 
hiciorami na sprzęt nowej 
generacji (Xbox 360, 
PlayStation 3). Szczegóły, jak 
termin premiery, iabuła czy 
nawet gatunek, nie są znane. 
Mało konkretne, ale prawdziwe. 


: weter pojecha na waka- 

cje. Opowiadał o nich w prze- 
rwach pomiędzy rozmowani 
© WoW-ie [czyli rzadko), ale 
0 dziwo w ogóle nie wspomina! 1800, dO- 
kąd jedzie. Wreszcie dzień przed wyjąz- 
dem krzyknął Sycylia! — i poleciaf. Bez. 
cenne doświadczenie dlla nas wszystkich 
— otóż Zimą nad północnym wybrzeżem 
Morzą Śródziemnego jest... zimna! Co 
prawda śweter w SMS-ach przekonuje 
nas, ŻE 12 stopni i deszcz to przyjemne 
warunki, ale my i tak wiemy, że nam zą- 
Zdrości cieplych kalaryferów w redakcji. 


Firaxis: ujęcie drugie 


Piątek; 


sweet 


zza 


o będzie mocna rzecz. Wyobraźcie sobie, 
że terminatorzyca, Gimli i ten karateka 
od latającego samochodu zapylają z mie- 
czami po lasach poprzebierani za gości 
z Władcy pierścieni. Nawet hełmy mają tam 
wszyscy jakby od Petera Jacksona. 
Historia jest prosta. Wieśniak imieniem Wie- 
śniak (Farmer) żyje sobie wieśniaczym życiem 
do dnia, w którym źli Krugowie porywają mu 


ML 44 NM 44 
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żonę. Wtedy budzi się w nim duch Transpor- 
tera i facet wyrusza po żonę, zemstę i sporo 
zdrowego łomotu. Robi to w stylu, do którego 
jesteśmy już ra- <a 

czej przyzwycza- " ę A 2 
jeni, jeśli oglądali- r" . 
śmy Transporte- ź 

ry, tylko że za- 

miast autem, tu- 

taj wymiata ko- 

niem. | na pie- 

chotę również, 

co rusz widać, 

jak kosi typów z piąchy, kopa albo mieczem. 
Film ma solidny budżet: 60 milionów dołków. 
Uwe może więc sobie pozwolić na mocną ob- 
sadę. Kristanna Loken wygląda ślicznie ze 


iezgrabne dialogi, paskudna praca ka- 
mery, beznadziejna choreografia 
scen walki, obrzydliwie prosty 
scenariusz. Tak piszą w ne- 

cie o filmie BloodRayne, dając 


żeby zebrać tyle epitetów. <żż 
Szóstego stycznia wchodzi |'* * 

to na Zachodzie do kin. Obo- R 
wiązkowa  terminatorzyca 

zapina skórzany gorset, który 

sugestywnie (ale bez przesady) 

ukazuje górę i dół. Przynajmniej 

do czasu. Gra o wampirce krojącej 
nazistów była maksymalnie serowa, ale cie- 
szyła tych normalnych, którzy przez parę dni 


mu na IMDB.com ocenę k 
2,9/ 10. Trzeba mieć talent, j 
FE 


grania wolą widzieć na ekranie fajną laskę, 
a nie napakowanego blondasa. 

i Rzecz jasna, skórzane wdzianko to tyl- 

ko smaczek, muszą być jeszcze 

brzeszczoty Iśniące w zabójczym 

ślizgu. Nieśmiertelna wampirzy- 


b ca uderza w morderczy tan 
. 7 rh 

| e. z okrutnym panem Kagainem, 

Js niczym czarodziejka z księżyca 

7 wojując o wolność, miłość i de- 

Ś mokrację. Wspiera ją towarzy- 


stwo Brimstone, które właśnie 
takie ma cele. 
Obsada jest niezła. Kristanna Loken, 
śliczna jak zawsze, a nawet bardziej niż 
w Terminatorze 3, gdzie grała jak toster. 
Michael Madsen z Kill Billa, który pociąg do 


NIEQOWOTRIYMYWALKY 


Pojawiły się porażające zwiastuny dwóch wiekozapomnych dzie! Uwe Bolla, Postanowiliśmy przyj- 
rzeć się im w dużym przybliżeniu, aby przedwcześnie was do nich uprzedzić 


swoją słodką buzią, John Rhys-Davies to już 
prawie instytucja po występie w ponad setce 
filmów, a jest jeszcze Burt Reynolds, z podob- 
nym dorobkiem. 


. 
y | No i Ray Liotta 
|-„„AJBB jako ten-zły. Film 
rze j j 
J ra. pełen jest ostrej 
Po. naparzanki, a do 
a ; ód tego wszystko 
| mód teczj wygląda w nim 
4 znajomo. Armie 


zła przypominają 
s orki z Władcy 
pierścieni, a wojska dobrych to Braveheart. 
Niezłe są też katapulty strzelające płonącymi 
zwłokami. Ta masarska masakra będzie 
trwała trzy godziny i czterdzieści pięć minut. 


gier ma nie od dzi- 
siaj — podkładał głos w GTA 3 i True Gri- 
me. No i Meat Loaf. Są też plany szerokie ni- 
czym w Bravehearcie. Zwolnione tempo, błysk 
stali, chlust krwi, w miarę znane nazwiska. 
Szykujcie się na prawdziwie bollesny spektakl. 


Fot.: DPA/FORUM 


. Arcydemon aż płonął z ciekawości 
przed spotkaniem z przypatrującym 
mu się chłodno archaniołem 


wiat ten sam, ale nie taki 
sam: dawne dzieje bohate- 
rów pójdą w zapomnienie, 


bo nowi autorzy z rosyj- | 
skiego studia Nival pogubi- | 


li się w zawiłych historiach 


z poprzednich części, a jak to Rosja- || 


nie chcą w pełni panować nad świa- 
tem. Tym bardziej że intryga rozkrę- 
cona przez nich w tej części ma 
mieć dalszy ciąg w kolejnych. 

W ponad 30 misjach podzielonych 
na sześć kampanii zetrą się jak zwy- 
kle siły dobra i zła, ale tym razem 
wojna będzie pokazana w trzech wy- 


miarach. Obejrzymy więc mapę | 


z różnej perspektywy i zrobimy zbli- 
żenia na rosnące w polu słoneczni- 
ś ki. Nie zapowiada się jednak, aby 

te przestrzenne krajobrazy 


, Zapowiada się powrót do źródeł, Nowa wersja ma wzi 
zaledwie parę dobrych pomystów z niezbyt udanej częśc 
CZWATIEJ, więk. szość pochodzi wprost z najle 


ii rójki 


miały znaczenie ArakEjRane: Poza 


J| tym od czasów trzeciej części zmie- 


ni się mało. Na mapie świata znaj- 


dziemy jak za dawnych czasów kupki |. 
siedmiu surowców znanych z części |) 
| dzie się wiązać z ryzykiem. 


trzeciej oraz kopalnie i zakłady, które 
zajmiemy, zostawiając w nich od- 
dział do pilnowania przed wrogami. 


/| Znajdziemy też skrzynie dające bo- || 
|| haterom doświadczenie, złoto albo 
/| przedmioty. Na razie ujawniono, że 


będą wśród nich słynne kajdany 
uniemożliwiające ucieczkę z pola bi- 
twy i zbroja dodająca bohaterowi 


|| punkty obrony. Jeśli nazbieramy ich 


za dużo, nadwyżki sprzedamy. 


j| Natkniemy się na świątynie, gdzie 
|| bohatera nie da się atakować, i ob- 
|| serwatoria odkrywające kawałek 


mapy. Wiatraki dadzą losowe ilości 


surowców, młyny GGJKA przyniosą 
złoto, zajrzymy do magicznych ogro- k 
dów dających kamienie szlachetne 


j| i odwiedzimy ogniska, za co też do- | 


staniemy gratyfikację surowcową. | 
Mają być i podziemia, dom jednej | 


| z frakcji. Wciąż nie ujawniono prze- | 


znaczenia wielu budynków, choćby 
czarnej wieży czy ruin. Nie wiadomo 
zatem, czy ich odwiedzenie nie bę- | 


Gra ma być jeszcze łatwiejsza niż 
poprzednie - na przykład na mapie 
głównej będą się pojawiać poświaty 


j| wskazujące na niedawne przejście 
|| wrogiego bohatera. Poświata bę- 
| dzie utrzymywała się kilka tur i stop- 


niowo słabła. Im większy oddział 
prowadził ze sobą bohater i im 
mniej czasu minęło od przemarszu, 
tym silniejszy zobaczymy ślad. 
Dobro i zło zostaną podzielone na 
sześć ras: Niebo [dawniej Zamek], 
Piekło, Miasto umarłych (Necropo- 
lisj, Akademię (dawniej Wieżę, sie- 
dlisko magów), frakcję Sylvan (leśne 
elfy] i nowe Podziemie (mroczne el- 
fy)]. Każda ma swoją nową historię. 
Nie poznamy jej w grze w całości, 
ale będzie miała ona wpływ na po- 
czynania herosów. Miasta wszyst- 
kich ras mają składać się z ogrom- 
nej wieży i rozmieszczonych wokół 
niej dodatkowych budowli. Jak 
w dawnych czasach rozbudujemy 
twierdzę w trzech stopniach: fort, 
cytadela oraz zamek. W każdym 
zamku można będzie wyszkolić do 
siedmiu rodzajów jednostek. Nie 
ma jeszcze żadnych informacji, czy 
będziemy musieli wybierać między 
jednymi a drugimi oddziałami pod- 
czas rozbudowy miasta, jak to mia- 
ło miejsce w czwartej części. 

W mieście co tydzień będziemy po- |. 
woływać jednostki. Ich liczba ma zale- 
żeć od rodzaju budynków, zajętych 
budowli na mapie i astrologii - pod- 
czas tygodnia danej jednostki jej 
przyrost będzie większy. Podobnie 
jak w części trzeciej na początku ty- 
godnia dostaniemy informację o ko- 
rzystnych i niekorzystnych zdarze- 
niach losowych, które także wpłyną 
na liczebność dostępnych wojsk. 

W grze pojawi się około 130 typów 
jednostek. Przybędzie nieco no- 
wych, ale nawet debiutujące stron- 
nictwo Podziemia będzie korzystać 


( Ji 


SKĄD WZIĘTO POMYSŁY: z części Ill i parę z IV — weterani poczują się jak u siebie, a nowi poznają klasykę w pięknej oprawie 


z tak ogranych gatunków jak mino- 
taury, hydry (tym razem pięciogło- 
we) oraz czarne smoki. W ich sze- 
regach pojawi się też sporo oddzia- 
łów kobiecych — zwiadowczyni będą- 
ca żeńskim odpowiednikiem bandy- | 
ty, krwawa siostra i czarownica | 
mroku. W innych frakcjach też spo- | 
tkamy starych znajomych: archa- | 
nioły, tytanów, diabły, jednorożce, | 
paladynów czy feniksy. E 
Każda ze szkolonych w mieście jed- | 
nostek będzie miała jedną wersję | 
ulepszoną, na przykład anioły po | 
staremu zmienią się w archanioły. | 
Ulepszeń dokonamy w miastach, | 
w których wystawimy odpowiedni 
budynek lub na mapie głównej. Nasi | 
żołnierze nie zyskają doświadcze- + 
nia, ale poprawimy im parametry | 
czarami i w budynkach. | 
Najważniejszymi postaciami w wal- 
ce pozostaną bohaterowie. Jak | RR PPE 
w trzeciej części będą stali poza | || i słabości. Do tego ma dojść jeszcze 
polem bitwy i wspierali swych żoł- | || jedna, jak dotąd nieujawniona sfera. 
nierzy z drugiej linii i tylko najbar- | || Spekulacje dotyczą magii świata, 
dziej doświadczeni pójdą czasami | || czyli czarów używanych na mapie 
do boju. Ich statystyki mają wpły- | || głównej, takich jak stworzenie drzwi 
wać na wojska walczące w bitwie, | || do innego wymiaru, które w trzeciej 
*_ || sami będą także rzucać czary. Każ- ||| części gry pozwalały błyskawicznie 
ł i dy z bohaterów ma mieć podsta- |; | pokonywać wielkie odległości. 

wowe parametry zwiększa- Nowością jest alternatywny 
5 


* Św 


Ę Spontaniczny samozapłon tak samo * 
nębił rycerzy jak ich przeciwników -—+ >” SRS Ę c 1 » £ LAT 
ks ŻE aid 4 H * % cz | Ś ? 


* A aż 


Ostatnią rzeczą, jaka wraca z trójki 
do piątki, jest tryb hotseat, czyli gra 
w kilka osób na jednym pececie. 
Weteranom i nowicjuszom więcej 
do szczęścia nie trzeba, zaś doko- | 
nania nowych twórców gry (patrz 
belka u góry strony) pozwalają nie 
martwić się o efekt końcowy. 


TXT 


Ę : SIR HASZAK 
il jące się wraz z awan- do klasycznych tur tryb 
sami na kolejne po- walki w czasie niby- 
ziomy. Będą to -rzeczywistym. Ma 


i atak, obrona, on przyspieszyć 
wiedza, znajo- 
"j||mość  sze- 


akcję, by przy- 
ciągnąć tych 
graczy, któ- 
rzy zasypia- 


i uatrakcyjnić 
ściu szkół 


magii, mo- 
"|| rale, szczę- 


'j|ście i ma- ją przy stra- 
'jlna.  Dołą- tegiach tu- j 
" J| czą do nich rowych. Roz- | 
|: liczne umie- grywkę ma| 
jętności dru- też przyspie- | 


|| gorzędne, ta- s waż wi Ex szyć zmienna 
H kie jak dowódz- Choć tu bardzo niewygodnie, wielkość pola bi- 
| two, taktyka oraz to tym razem zrobię 4 twy. Na początku | 
| logistyka. wspodnie 4 gry, kiedy zwykle ście- | 
' || Bohaterowie mają też rają się małe oddziały, je- 
zyskać nowe zdolności charak- go rozmiar będzie niewielki. | 
terystyczne dla każdej z frakcji. Na | | A potem wzrośnie wraz z liczebno- 
|| przykład ci z Nieba będą sami udo- | | ścią potykających się armii. Najwięk- 
skonalać swoje jednostki, a herosi | | szy ma być przy oblężeniach zamków. 
|| z Akademii mają produkować małe Inną dużą zmianą w mechanice bi- 
| artefakty dla zwykłych żołnierzy, dzię- | | tewnej jest to, że wysokie morale 
|| ki którym oddział zyska większą siłę | | nie będzie już dawało szansy na wy- 
ataku, odporność na ciosy czy pręd- | | konanie drugiego ataku, ale więk- 
|| kość poruszania się.  |szą inicjatywę. Dzięki niemu jed- podozzodzewii 
| Wspomnianych sześciu rodzajów | | nostka zaatakuje w następnej turze Latarnia morska powstała w miejsc 
magii nauczać będą szkoły. Magia jako pierwsza. Na morale tradycyj- — wyznaczonym przez komitet, prace 
| światła ma się zajmować pośred- | | nie będzie miał wpływ skład naszej _ nad podciągnięciem morza trwają 
| nim wspomaganiem jednostek, armii - jeśli wszyscy żołnierze i bo- Ez 
| 
| 


przykładowymi jej czarami mają być | | hater będą z tej samej frakcji, od- 
błogosławieństwo, morale i tarcza. | | działy otrzymają premię. 

| Pochodzenie z jednego miasta nie 
zabezpieczy jednak przed ponosze- 
niem strat od ognia własnego maga 
- jednostki mają ginąć od niebacz- 
nie rzuconych czarów. Dodatkową 
| premię da teren walki. Oddział nie- 
umarłych poradzi sobie na bagnach 
|| dużo lepiej niż elfy, które z kolei mają 
| być niezrównane w lesie. 


TA NUDNA SZTUKA WALKI 


Magia chaosu będzie zadawać bez- 
pośrednie obrażenia. Posłużą temu 
między innymi ognista kula i błyska- 
wica. Zadaniem magii natury jest 
wspomaganie bohatera przez przy- 
woływanie stworów na pole bitwy. 
| Magia życia uzdrowi oddziały, pod- 
| czas gdy magia śmierci osłabi woj- 
|ska wroga czarami przekleństwa 


| Twórcy wielu turówek starają się je urozmaicić animowanymi sekwencja- U 
mi. W starożytnych Battle Chessach działało to na zasadzie ciekawostki, 
ale w nowych Heroesach może już być dyskusyjne. Fajnie będzie obejrzeć, 


jak jedni zieją, drudzy biją, a trzeci czarują - raz, drugi, może trzeci... ale 
kolejne powtórki zanudzą nas na śmierć. A w grze będzie generator map, 
więc walk naoglądamy się po dziury w nosie. Oby dało się to wyłączyć. 


PRODUCENT: Blizzard Interactive PRZEWIDYWANA DATA WYDANIA: najwcześniej późne lato 2006 


DOŚWIADCZENIE GATUNKU: jeden mmorpg, ale za to najlepszy. Niestety mają w zwyczaju odwlekanie premier 


"RURNINCYCRUSADE 


> pewność, ż że nie 


abuła uniwersum War- 

crafta jest zawiła. Po- 

krótce wygląda to tak: tu 

Horda (orki i reszta), tam 

Sojusz (ludzie i reszta), 

obie strony poradziły sobie z demo- 

nami z Płonącego Legionu, ale ten 

znów podnosi łeb, tym razem celu- 

jąc w Outland, część terytorium, 

| z którego pochodzą orki, a które ro- 

zerwało się na masę mniejszych 

światów podczas pewnego niefor- 

tunnego zdarzenia z portalami mię- 
dzywymiarowymi. Nie pytajcie. 


Już ponad cztery miliony wariatów wypatrują 
_ pierwszego dodatku do WoW-a. Na razie lista 
mian nie 2 imponująco, ale i tak mam 
dę mógł przestać w to grać 


Dość wiedzieć, że w dodatku do 
WoW-a zwiedzimy Outland, prze- 
chodząc przez Mroczny Portal. Na 
razie to jedyny nowy kontynent. 
Oczywiście Outland oznacza setki 
nowych questów, wielkich rajdo- 
wych bossów oraz masę lochów dla 
hardkorowców, którzy Molten Co- 
re'a robią w jedno popołudnie. 

By ci hardkorowcy mieli przed no- 
sem marchewkę, limit maksymal- 
nego poziomu zostanie podniesiony 
do 70. Aż dziesięć dodatkowych po- 


ziomów, każdy z nowymi skillami! 
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|cooldown. 4 min 

lCharges. 1 (Expendable) 

1 sec cast 

Sells for 2 Siiver 12 Copper to vendors 
tem Level 35 


j | wację do oczyszczenia 
książki z questami, bo jak 
nie dostaję za coś expów, to 

ie chce mi się grać. 
Zachętą do ostrego cięcia 
w Dutlandzie będzie to, że łatwe 
do znalezienia niebieskie przed- 
ioty mają być o wiele lepsze od 


j ałego epickiego wyposażenia, na- 


wet tego wyniesionego z Blackwing 
Lairu. Outland ma być jednocześnie 
o tyle fajny, że będzie się w nim dało 
poruszać lotem. | to nie lotem w sty- 
lu obrzydliwie monopolistycznych li- 
nii gryfońskich latających jak po 
sznurku, ale lotem dowolnym. Za 
niewyobrażalne kupy kasy kupimy 
specjalnego wierzchowca wyposa- 
żonego w skrzydełka (bądź zapewne 
odrzut w wypadku gnomów) i po- 
mkniemy nim przez spalone magią 
nieba Outlandu. Latające mounty - 
konkrecik. 

Wielka zmiana zajdzie w sposobie 
tworzenia i opisywania przedmiotów. 
Dojdą tak ukochane przez diabloma- 
niaków sockety, czyli dziurki w bro- 
niach i zbrojach, w które będzie się 
dało wpasować klejnoty dodające 
magicznych właściwości. Wygląda 
na to, że wreszcie skończą się akcje, 
że wszyscy najlepsi gracze są ubrani 
w identyczne rzeczy. 

W zróżnicowaniu wyposażenia po- 
może również nowa profesja jubile- 
ra. Będzie on wytwarzał klejnoty, ale 
nie wiadomo jeszcze, czy także je za- 
montuje i stworzy sockety. Być mo- 
że po prostu będziemy - tak jak 
w Diablo Il - znajdować specjalne, 
dziurkowane wersje znanych już 
przedmiotów. A może jewelcrafter 
będzie potrafił wydrążyć otworek 
w Staff of Dominance na przykład? 
Tego do końca nie wiadomo. Tak sa- 
mo jak tego, czy sam wytworzy na- 
szyjniki, trinkety i pierścienie. 
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ma w opisie niepokojące zdanie: Efek- 
tem użycia tego urządzenia może być 
śmierć lub poważne obrażenia. EZ- > 
-*Thro Dynamite częstuje nas prze- 
strogą, że wprawdzie nadwyręża 


przeciwnika, ale tylko wtedy, gdy uda- 
je mu się do niego dolecieć. W tekście 
dołączonym do przedmiotu czytamy, > 
że ten wspaniały dynamit raczej rzad- 
ko wybucha w ręku (gwiazdka przy 
słowie rzadko, brak opisu man 


Wiadomo za to, jaka będzie nowa ra- 
sa po stronie Hordy. Krwawe elfy, 
wywodzące się od tych samych pra- 
dziadów co nocne elfy, stoją po stro- 
nie Hordy, bo troszkę za bardzo lubią 
się bawić energią demonów. Krwa- 
we elfy pomogły Hordzie otworzyć 
portal do Outlandu i wyglądają kapi- 
talnie. Do tego mają umiejętności ra- 
sowe, które dadzą im miano caster- | 
-killerów: obszarowe (!] uciszenie 
i wysysanie many, oba aktywowane 
natychmiastowo. Mam nadzieję, że 
nie będą mogli być rogue'ami, bo ża- 
den użytkownik bawełny nie będzie 
miał z nimi najmniejszych szans. Nie 
wyobrażam sobie zresztą, dlaczego 
ktoś chcący zagrać Hordą miałby nie 
wybrać krwawych elfów, bo to zdecy- 
dowanie najchłodniejsza rasa, jaka 
kiedykolwiek pojawiła się w tej grze. 
Nie wiadomo na razie, kim nowym 
pogra Sojusz. Na jednym z przeciek- 
niętych screenów widać ikonkę pan- 
dy, co zmroziło wszystkich. Potem 
pojawiła się informacja (w ciekawy 
sposób - facet podstawiał kolejne 
nazwy ras w miejsce krwawych elfów 
w adresie netowym kierującym do 
poświęconej im stronki i w końcu tra- 
fił), że Sojusz będzie grał worgenami, 
czyli wilkołakami. To moim zdaniem 
bardziej prawdopodobne, bo tym 
sposobem Horda dostałaby piękną 
rasę (jak nocne elfy), a Sojusz brzyd- 
ką, ale fajową (jak taureni). 

To na razie tylko część z tego, co zo- 
baczymy w dodatku. Niepokoi brak 
wzmianek o nowych klasach, mówi 
się, że firma najpierw chce sobie po- 
radzić ze zrównoważeniem tych, 
które już są w grze. Dodatek wylądu- 
je na półkach, znając Blizzarda, nie- 
prędko. Ale nie szkodzi. Ja sobie po- 
czekam na nową dawkę mojej ulu- 
bionej trucizny, pracując nad repu- 
tacją i honorem w Arathi Basin. 
Mam czas. Jestem uzależniony. 
TXT: CUBITUSS 
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PRODUCENT: Phenomic PRZ 


: począ 


DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: SpellForce wraz z dodatkami Oddech zimy i Cień feniksa 


ierwszy SpellForce jako jed- 

na z niewielu gier hybrydo- 

wych połączył dwa gatunki: 

| rts-a z rpgiem. Właśnie nad- 
chodzi jego sequel - Shadow Wars. 

To zupełnie nowa porcja przygód 

w znanym już fantastycznym świe- 

cie magii i miecza. Kilka lat po woj- 

nie, której historię śledziliśmy 


w pierwszej części, siły zła reprezen- | 


towane przez złowieszczy pakt cieni, 


mrocznych elfów i gargulców chwy- | 


tają za miecz z zamiarem obrócenia 


w perzynę wszystkiego, co prawe | 
i szlachetne. Przymierze ludzi, elfów | 


i krasnoludów staje do walki. Jak po- 


toczą się losy konfliktu, zależeć bę: | 


| dzie już tylko od nas. 
Ponownie wcielimy się w potężnego 
herosa. Twórcy postanowili nadać 


mu bardziej ludzką twarz i teraz | 


każdy z bohaterów występujących 


| w grze kierowany będzie własnymi | 
pragnieniami i marzeniami. Przy | 
| tym nieobce będą mu typowo ludz: | 
kie słabostki i lęki, zaś historia ma | 
być daleka od sztampowych bajek | 


o walce dobra ze złem. To dobrze, 


bo uprzednio kierowaliśmy jedno- | 
osobowymi maszynami do zabija- | 
| nia, o których na dobrą sprawę nie- | 


wiele było wiadomo. 


Ku radości miłośników grania roli | 


usprawniono system tworzenia po- | 
| staci. Dowolnie przydzielimy teraz | 
mnóstwo umiejętności, cech i punk- | - 


| tów. Tylko od naszej inwencji zale- 
| żeć będzie, czy kampanię zakończy- 
| my jako biegły we władaniu orężem 


| rycerz czy też potężny czarownik. | 


Ale najbardziej opłacalne okaże się 


| łączenie klas i wykreowanie wszech- | 


| stronnej postaci. 


| w swych zmaganiach nie będziemy | 
| osamotnieni. Kilkuosobowa drużyna | 
| poda pomocną dłoń przy wykonaniu | 

bardzo przemyślanych zadań, czę- | 
| sto składających się z kilku podmisji. | 
| Sam wątek główny ma trwać do- | 
| brych kilkadziesiąt godzin, zaś ci, | 
| którzy zdecydują się na wykonanie | 
| misji pobocznych, romans z drugim | 
| SpellForce'em przedłużą o kilka do- | 


SPRWych węczerów. 


Prócz bohaterów pokierujemy rów- 
nież podlegającą im armią i weź- 
miemy udział w spektakularnych bi- 
twach. Najbardziej okazale prezen- 
tuje się możliwość wojowania z gi- 
gantami - najpotężniejszymi jed- 
nostkami zdolnymi powalić kilka od- 
działów bez mrugnięcia okiem. 
Screeny i trailery pokazują też wiel- 


| kie, przerażające monstra, którym 
| nasi żołnierze sięgają zaledwie do 


kostek. No i wprowadzono w końcu 


| latające bestie, co nada rozgrywce 
| dosłownie nowy wymiar. Całość pre- 
| zentuje się o tyle ciekawiej, że pod 
| nasze skrzydła oddana zostanie też 
| trzecia frakcja skupiająca orki i go- 


bliny. To wszystko niepokojąco przy- 
pomina strategicznego Władcę 


pierścieni i żywię cichą nadzieję, że | 


| gra nie okaże się jego kalką. 


Niestety - przyjmuję to z niemałym | 


ubolewaniem - zrezygnowano z sys- 
temu run, co ma swoje uzasadnienie 
fabularne, ale nie musi wyjść grze na 


dobre. Magiczne moce, dzięki któ- 
rym mogliśmy przywołać martwego 
herosa z zaświatów przy rozmaitych 


mii, bezpowrotnie znikną. Nie będzie 
łatwo zastąpić tego patentu czymś | 
fajnym, a na domiar złego może się | 


okazać, że przez to gra stanie się | 


zbyt trudna — czyżby śmierć bohate- 
ra miała oznaczać zakończenie misji | 


| niepowodzeniem? 

| Na razie zanosi się na to, że grafika 

| pobije wszystko, co widzieliśmy do- | 
| tychczas w rts-ach. Nawet w rewe- 


lacyjnym Age of Empires Ill! Każda 


WĘECLCEWCH A mad czy sdatadiji 


| w mukti będzie tryb kooperacji. 


ń 


k > 
HADOW WARS 


zaskakuje bogactwem szczegółów. 
Światu przedstawionemu w produk- 


cji daleko jednak klimatem do baśni. 
obeliskach lub uzupełnić braki w ar-| | 
| grafika sprawia wrażenie chłodniej. | 


Choć jest kolorowo, jednocześnie | 


szej i dojrzalszej niż ta z części | 
pierwszej. Zobaczymy, jak to będzie | 
wyglądało w akcji, bo ostatnio pro- | 
ducenci gier przekraczają przy pod-| 
rasowywaniu screenów wszelkie 


| granice przyzwoitości. 


Walka dobra ze złem rozpocznie 
się już w nowym roku. Wszystkie 
znaki na niebie i ziemi wskazują, że | 
gra powtórzy sukces poprzednika 


| i będę pierwszy, który pośpieszy do 


sklepu, by ją kupić. Szczególnie że 


Mało kto wie, że elfy występujące 
w niemal każdej grze rpg wywodzą 
się z mitologii germańskiej i skandy- 
nawskiej. Początkowo były przedsta- 
wiane jako krążące po lasach cho- 
chliki. Przypisywano im moc zwięk- 
szania płodności, ścisłe kontakty 
z naturą i zdolność sprowadzania 
choroby na bydło i ludzi. Dziś na po- 
trzeby powieści fantasy mit długo- 
uchych uległ znacznym przemianom 
i smukli strzelcy coraz mniej mają 
wspólnego z duszkami puszczy. 


PRODUCENT: Ubisoft Shanghai | PRZEWIDYWANA DATA WYDANIA: marzec 2006 _ DOŚWIADCZENIE 
W GATUNKU: wszystkie p 


ści wychodziły im wspaniale, a nawet coraz lepiej 


ięc i ta powinn 
gw 


Mogadiszu, Kinszasa, ja was znam, psiekrwie. 
Przychodzę po helikopter, coście go zestrzelili! 


race nad tą grą trwają 

już od dwóch lat. Urado- 

wani autorzy opowiadali 

nam o tym na każdym 

kroku, bo przez te dwa la- 

ta nie wolno im było rozma- 

wiać o Double Agencie ani 

w biurze, ani ze znajomymi, ani 
nawet z rodziną — musieli pod- 
pisać stosowne umowy. Skąd taki 


a stopień tajności? Stąd, że nowy 


Splinter Cell ma całkowicie zerwać 


z dotychczasowym wizerunkiem 


i charakterem serii. Pozostawiony 
został tylko szkielet jej mechaniki, 
a cała skóra i mięso rozgrywki zo- 
stały zdjęte i wyrzucone. 

Co definiuje Sama Fishera? Oczywi- 
ście gogle. Chris Smith, projektant 
wersji Splintera na PC i Xboxa 360 
twierdzi, że w Chaos Theory ludzie 
ponad połowę czasu spędzali z włą- 
czonym noktowizorem albo urzą- 
dzeniem termowizyjnym. Uważam, 


'że to zaniżony szacunek. Sam 


5 w Chaos Theory wyłączałem gogle 


tylko raz na jakiś czas, by zatrzymać 
się na moment i powiedzieć: Hej, 


_ ładna grafika i gra świateł. A potem 


znów tonąłem w czarno-białym, roz- 
mytym obrazie, w którym trzeba by- 
ło grać, by skończyć misję. 

Koniec z tym: Sam zostaje pozba- 
wiony nie tylko gogli, ale i gadżetów! 
Ma to głębokie uzasadnienie fabu- 
larne. Pierwsza misja przypomina 
poprzedniego Splintera. Sam pro- 
wadzi młodego agenta, pokazując 
mu wszystkie sztuczki. Sprytny po- 
mysł na poziom tutorialowy, praw- 
da? Podczas wypełniania zadania 
Lambert informuje Fishera, że jego 
córka zginęła w wypadku samocho- 
dowym. Autorzy ręczą honorem, że 
to nie żaden spisek, tylko sytuacja 
zmieniająca naszego bohatera. Do- 
tąd Sam był postacią bez głębszego 
wyrazu, ale wiadomo było, że córka 


SKĄD WZIĘTÓ KLUCZO) 


fundamentów, a pomysł z p 


| jest dla niego najważniejsza. Teraz 
ten najistotniejszy element jego ży- 
cia zostaje mu odebrany — i dlatego 
właśnie Sam decyduje się na czę- 
ściowe przekwalifikowanie. 
Staje się NOC-em (Non Official Co- 
ver, czyli nieoficjalna przykrywka) 
- jednym z głęboko zakonspirowa- 
nych agentów specjalnych, na przy- 
kład pełniących ważne funkcje w or- 
ganizacjach przestępczych, super- 
tajną wtyką. Ma zapobiec wielkiemu 
zamachowi planowanemu przez ta- 
jemniczą grupę terrorystyczną 
John Brown's Army (JBA]. Problem 
polega na tym, że organizacja nie 
rekrutuje, a jedyny znany kontakt, 
niejaki Jamie Washington, odsiadu- 
je potrójne dożywocie w ciężkim 
5 więzieniu w Kansas. 
Lambert i Fisher wymyślają zatem 
plan: Sam staje się przestępcą na 
- oczach całego kraju. Zaczyna się od 
dyskretnych oskarżeń, potem co- 
raz więcej słyszy się o bandycie Fi- 
sherze, aż wreszcie bomba wybu- 
cha i Sam zostaje przyłapany pod- 
czas napadu na bank, pokazywane- 
go na żywo w telewizji. W sfingowa- 
nej strzelaninie zabija dwunastu cy- 
wili i trzech policjantów i jako noto- 
ryczny przestępca trafia do najcięż- 
szego więzienia, do najgorszej celi. 
Tej, w której siedzi Jamie. 
Tu zaczyna się druga misja gry (ech, 
szkoda, że nie da się samemu prze- 
prowadzić tego napadu). Sam pod- 
syca zamieszki w więzieniu i razem 
z Jamiem próbuje uciec, zdobywa- 
_ jąc w ten sposób zaufanie terrory- 
o - stów. Zadanie jest niełatwe, wszę- 
dzie pełno strażników, płoną stoły 
3 | krzesła, a nasz agent musi pole- 
gać tylko na sile swych rąk, bo 
w więzieniu na wszelki wypadek nie 
= ma żadnych giwer Jest sprzęt do 
tłumienia zamieszek, więc daje się 
ogłuszać strażników, ale zabijanie 
nie wchodzi w rachubę. 
Ciekawostką podczas tego zadania 


rzuca Jamiego na rurę pod sufitem, 
a ten przechodzi po niej na balkonik, 


pał machacza. Mocne. 


jantem działającym wewnątrz organizacji przestępczej widzieliśmy na przykład w DrivBrze 


będzie opcjonalna współpraca z Ja- 
miem, rozbudowana mniej więcej jak 
tryb kooperacji w Chaos Theory. Pad- 
czas demonstracji poziomu więzien- 
nego pokazano nam, jak Sam pod- 


z którego dociera do stróżówki. Tu 
był fajny moment: przed stróżówką 
stał strażnik i rozpaczliwie machał do 
facetów w środku, próbując im poka- 
zać Jamiego schodzącego powoli po 
schodach za ich plecami. Kiedy Ja- 
mie ogłuszał gości wewnątrz, Sam ła- 


Ucieczka z więzienia kończy się po- 
wodzeniem dzięki pomocy z ze- 
wnątrz — po Fishera i Jamiego przy- 
latuje helikopter potajemnie zała- 
twiony przez Lamberta. | tu zaczyna 
się moralnie trudny moment gry, 
bo po wylądowaniu w centrali JBA 
Sam zostaje poproszony do małego 
pokoju, gdzie stoi sam szef terrory- 
stów, jego kilku strażników, a na 


= 


" podłodze klęczy 
pobity pilot heli- 
_ koptera. To test 
” lojalności - Sam 
dostaje pistolet 
i ma strzelić pilo- 
- towi między oczy. 
Czy odważy się 
poświęcić życie 
jednego niewinne- 
go człowieka dla 
powodzenia mi- BER 
sji? Od razu odpo- BAR 
wiadam: tak, BE 
i to niejeden raz. A 
Oczywiście auto- ć 
rzy nie zmuszają ą 
nas do strzelania, 
sugerują jedynie, [$ 
co trzeba zrobić. 
Jeśli będziemy się 
twardo trzymać za- 
sad, nie zobaczymy 
napisu game over 
ale Jamiego, który 
wyrwie Samowi pi- 
stolet i własnoręcz- 
nie zdejmie pilota. 
Minus takiego roz- dostępu, bo nie wypełniliśmy celów 
wiązania? Sam stra- w zamian za odpowiednio wysoki po- | terrorystów. Wtedy Sam założy ko- 
ci wypracowane ucieczką zaufanie _ ziom zaufania dane ugrupowanie |  miniarkę i zacznie się wielkie skrada- 
— terrorystów i nie będzie mógł swo- _ będzie wspomagało nas w zadaniu. nie, bez gogli i sprzętu. To jeden z bar- 
„ bodnie chodzić po ich centrali. Twórcy nie mogli się tutaj zagłębiać | dziej ryzykownych momentów - na- 
| Tu dochodzimy do kluczowego ele- w szczegóły. Ustaliłem tylko, że wy- | krycie Fishera przez terrorystów 
| mentu Double Agenta - zaufania. _ soki poziom zaufania z NSA zaowo- będzie oznaczało natychmiastową 
Zarówno terroryści, jak i NSA uważ: ją cuje wsparciem satelitarnym, czyli | egzekucję i napis game over 
nie obserwują naszego bohatera. przeglądem terenu kolejnej misji _ Fabuła gry w pewnym miejscu się 
| Jego działania popychają nas w jed- HA i zaznaczeniem wszystkich wrogów. _| rozdwoi. Zależnie od dokonanych wy- 
ną lub drugą stronę, ale nie zawsze JĄ Zaufanie terrorystów pozwoli zaś p borów Sam będzie mógł wykonać 
| zyskując zaufanie jednych, automa- wchodzić do zakazanych pomiesz-  f] pewną liczbę misji związanych wy- 
« tycznie tracimy je u drugich. Część JJ czeń w ich tajnej bazie — dzięki cze- Bf łącznie z daną opcją (choć przy 
celów w wypełnianych misjach bę- |H| mu łatwiej zdobędziemy informacje Hf ostrym przepytywaniu twórcy przy- 
dzie się oczywiście wykluczać, ale |fl] wymagane przez NSA. / znali się, że tych misji nie będzie za 
A na SI dużo - obstawiam po jednej dla ter- 
AE M. EX a » H  rorystów i NSA]. To z kolei doprowa- 
_ dzi do jednego z wielu zakończeń gry. 
Ciekawe, co będzie, gdy Sam zosta- 
nie pełnokrwistym terrorystą i jak 
autorzy wybrną z tego w sequelu. 
Tylko nieliczne zadania będą toczyć 
się w nocy — i kolejny fundament se- 
rii wylatuje w powietrze. Oczywiście 
będą misje po ciemku, bo tak jest 
dramatyczniej, ale zdarzy nam się 
przekradać przez Kinszasę ogarnię- 
tą walkami policji z rebeliantami 
w samym środku dnia! Będziemy 
musieli bardziej uważać i mniej pole- 
gać na słabym wzroku wrogów. 
Choć akurat skradanie się nie bę- 
dzie tu trudne, bo odgłosy strzelani- 
ny zagłuszą nasze kroki nawet pod- 
czas szybkiego biegu. 
* Bardziej tradycyjnym zadaniem wy- 
m ; daje się wspinaczka na 88-piętrowy 
hotel w Szanghaju w noc chińskiego 
nowego roku. Gigantyczna liczba fa- 
jerwerków oraz facet przyklejony do 
szyb niczym Alain Robert - to bę- 
dzie zadanie na miarę pamiętnego 
pociągu TGV z Pandora Tomorrow. 
Na innym poziomie będziemy zaś 
pływać pod lodem, rozpoznając 
strażników po rzucanych przez nich 
cieniach. Same zacne pomysły. 


uznał, że scena porwania 
a atrzyku amatorskiego 


iu fi o wielkiej małpie Sa 
wadia: | dla więziennego te 


81 
o obejrze Ś 
p materia 


stanowi świetny 


deszcz w kałuży? Cholera, muszę to przerobić 


najważniejsze (i najfajniejsze) ma 
być takie kombinowanie, by i wilk był 
syty i Fisher cały. Sam będzie wie- 
dział, które zadania pochodzą od 
których, a po drodze pojawi się ma- 
sa minizadanek (na przykład wycią- 
gnięcie dziecka z płonącego autobu- 
su), dzięki którym przechylimy szalę 
na jedną ze stron. Droga środka bę- 
dzie najgorszym wyjściem, bowiem 


będzie się dało wybierać zadań 
(z tym zaczekamy pewnie do piątki 
Splintera). To tylko taka przerwa 
między kolejnymi seriami misji, cza- 
sami nie będziemy tu wracać przez 
kilka zadań. Po powrocie jednak mo- 
że się okazać, że NSA wymaga od 
nas sprawdzenia czegoś w po- 
mieszczeniu, do którego nie mamy 


Ą 


Próba odtykacza zdemaskowała kdajaa 


TORRE 


add. w Klubie WE Zabójców Gliniarzy 


Do prac nad Double Agentem mają- 
: cych na celu podkręcenie tytułu za- 
angażowano parę osób z przemysłu 


_ filmowego. Z jedną z nich - panem 


Huguesem  Martelem, jednym 
z twórców Tria z Belleville, ambitne- > 
go filmu animowanego - miałem | 
okazję dłużej porozmawiać. Powiem 
krótko: facet jest kwalifikowanym 
wariatem i zapewne za takiego uwa- 
ża się go w firmie. On nie mówi gra- 
fikom i programistom: Zróbcie se- 
kwencję skoku ze spadochronem. 
On ją sam modeluje odpowiednim 
narzędziem, dorzuca efekty, o któ- 
rych wie, że są możliwe do wykona- 
nia w programie gry, kręci z całej ak- 


cji avika (dorzucając dźwięk) i poka- P> 
i serwujemy też, jak Fisher odciąga | 
- godni wcześniej: zostawili cały po- 
_ ziom na noc. Gdy przyszli do pracy 


zuje to podwładnym. To niesamowi- 
te, jak wiele inwencji potrafi wnieść 
dyrektor kreatywny tego formatu! 

W innych miejscach Hugues po * 
prostu rysował - pokazywał nam 
plansze - składając z kolejnych ka- 
drów minifilm animowany, mający 
ukazać zespołowi jego wizję. Gdzie 


kamery, jak światło, w kcóryeh 1 mo- 
mentach zmiana ujęć - wszystko. 
Wariat. Jakby tego było mało, zajął 
się również dopracowaniem aktor- 
stwa postaci i w tej odsłonie gry 
mamy wreszcie prawdziwy motion 
capture, a nie ręcznie sterowane 


animacje. Hugues do kluczowych że 


scen nagrywał sam siebie we wła- 
snym mieszkaniu, żeby pokazać, jak 
ma się zachowywać postać - grał 
na przykład pilota helikoptera bła- 
gającego o życie. To temu panu za- | 
wdzięczać będziemy również kró- 


ciutkie sekwencje fpp pojawiające $ 
się w najważniejszych momentach | | 
_ policji udaje się przełamać opór re- 


fabuły. Gdy pilot klęczy na podłodze, 
my widzimy go oczami Sama, ob-ś$ 


kciukiem kurek... 


P Wspominałem o skoku ze spado- 


chronem - będzie to preludium do | 
poziomu z pływaniem pod lodem. 
Hugues uznał, że nie podoba mu się | 
pasek z napisem loading oraz trady- | 
cyjne, nudne odprawy przed misją. | 
ża dia AA A Z ua 


f PRZEŻYJ SAM PRZYGODY 


Nowy Splinter Cell powstaje jedno- 
cześnie w trzech dużych wersjach: 
na Xboxa 360 i PC, na Xboxa i PS2 
oraz na PSP. Ta ostatnia wersja ma 
jednak swój podtytuł (Essentials) 
i jest zupełnie inną grą niż Double 
Agent. I jestem nią poważnie zajara- * 


ny. Czemu? Bowiem jest to kompila: 


cja najlepszych misji ze wszystkich * 
czterech części Splintera. 

Pomysł na grę to zeznania Fishera po 
zakończeniu Splinter Cella DA. Face... 
ci z agencji go przepytują, a on opo- 
wiada o swoich najcićkawszych ak- 
cjach. Na dodatek ma wszystkie, 
umiejętności z Chaos Theory, w tym 
dziabnięcie nożem, dzięki czemu mi- 
sje z pierwszych dwóch części będą 
wyglądały troszkę inaczej, niż je za- | 
pamiętaliśmy. Dobry pomysł, hardko- 
rowcy i tak to kupią, żeby sprawdzić, 
co się zmieniło, a ludzie nieobeznani 

z serią mają okazję poznać jej histo- 
rię na przenośnej konsolce. No i gra- 
fika naprawdę zrywa gogle. 


Teraz będzie fajnie - Sam na pokła- 


f dzie samolotu powtarza w głowie 


cele misji, wypycha skrzynkę z ekwi- 
punkiem i sam skacze w ślad za nią. 


Podczas lotu można wykonywać 


w powietrzu triki, tak dla czystej 
frajdy, a w tym czasie w tle będzie 
się ładował cały gigantyczny poziom 


= z zamarzniętą zatoką, górami lodo- 
— wymi i statkiem uwięzionym w krze. 


Bardzo sprytny pomysł. 

Większość poziomów ma wręcz 
gargantuiczne rozmiary. Pokaz mi- 
sji w Szanghaju zaczynał się już na 
dachu hotelu, skąd było widać całe 
położone niżej miasto. Spytaliśmy, 
gdzie kończy się trójwymiarowa 
scena, a zaczyna tło. Tutaj, powie- 
dział pan producent, wskazując pal- 
cem horyzont. Tak, wymodelowano 
kawał miasta tylko po to, żeby moż- 
na było zjechać w dół na linie i delek- 
tować się widokiem pieszych i sa- 
mochodów, a nie płaskich bitmap. 


Równie wielki jest poziom w Kinsza- | 


sie, gdzie do niemal wszystkich do- 
mów daje się wchodzić. 

Znacznie podkręcono sztuczną in- 
teligencję, tworząc wiele typów za- 
chowań. Mamy tu i tchórzy, i odważ- 
niaków, i kolesi, którzy na najlżejszy 
szmer biegną po żołnierza z latar- 
ką. Ale przede wszystkim mamy ich 
spuszczonych ze smyczy. Walki 
w Kinszasie rozwijają się za każdym 
razem w inny sposób, raz partyzan- 
ci wypierają policję, innym razem 


beliantów. Twórcy opowiadają o te- 
ście, którzy przeprowadzili parę ty- 


nad ranem, na polu walki została 


j jedna postać. Nie pamiętają nieste- 
i ty, czy policjant czy rebeliant. 


Grafika, jak zwykle, robi wielki krok 


jdo przodu. Tym razem nacisk po- 


zedł na wygląd ludzi, bez tych cho- 


_lernych gogli wreszcie będzie się 


można przyjrzeć szczegółom stro- 
jów i twarzy. A jest się czemu przy- 
glądać, do tworzenia modeli i tek- 
stur zatrudniono rzeszę uzdolnio- 
nych Chińczyków (gra powstaje 


ek starokonsolowy. 


w szanghajskim studiu Ubisoftu) 
którzy mieli jedno przykazanie: żad 
nej symetrii. Ani jedno zagniecenie 
tekstura na koszuli, żadna twarz ni 
jest symetryczna. Jedno oko trochę 
wyżej, zacięcie po goleniu, zażółcony 
kącik ust od cygara... i takich posta- 
ci jest w grze sto siedemdziesiąt 
sześć. Nie licząc tłumu Samów Fi- 
sherów, bo nasz agent ma się prze- 
bierać często i chętnie. 

Efekt plastiku, tak bardzo widoczn 
w Chaos Theory, zostanie zniwelo 


wany dzięki animacji gałek ocznych 4 


- Sam będzie patrzył w stronę roz 
mówcy. Faktycznie wygląda t 
znacznie naturalniej niż przerażają- | 
ce postaci z poprzedniej części gry. 
Do tego pojawi się masa animacji 
okolicznościowych. Nie, Fisher nie 
będzie zdejmował sobie głowy, jeśli 
zostawimy go na chwilę samego, 
ale ma zachowywać się jak czło- | 
wiek: na przykład pozostawiony przy 
ścianie oprze się o nią plecami. Ma- IE 
ła rzecz, a cieszy, bo pokazuje, jak 
wiele uwagi twórcy przykładają do 
szczegółów. Niestety o nowych fi- PR 
sherowych akcjach ani gadżetach H** 
nic nie mogli powiedzieć. w 
Tryb sieciowy w wersji na pecety | 


skrywa mgła tajemnicy. Wiadomo |___ 


jedno: koniec z trybem pamiętanym 


| z Pandora Tomorrow i Chaos The- [JS 
ory! Nie będzie już najemników ŚR 


i agentów, tylko sami agenci prze 
ciwko sobie. Miałem okazję popykać | 
chwilkę w xboxową (ale na zwykłego 
Xboxa, nie 360) wersję multi. Przy- 
jemnie się nawzajem na siebie na- 
pada, nie powiem, jednak dwie stro- 
ny o zróżnicowanych umiejętno- 
ściach są znacznie fajniejsze niż 
dwie o takich samych. 

Nowy Splinter Cell zapowiada się [/ 
arcyciekawie. To ciągle będzie skra 
danka, ale bez części elementów 
stanowiących dotąd znak firmowy 
tej serii może się okazać zdecydo- 
wanie ciekawszą grą od i tak już 
bardzo dobrego Chaos Theory. Pre- 


miera zapowiedziana jest na ma-PM 


rzec przyszłego roku. 
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a samym początku rzu- 


cają nas na głęboką wo- 

dę, za kierownicę maszyny 

wyścigowej, byśmy uświa- 

domili sobie, jak niewiele 

_ umiemy. Zaraz potem na ziemię spro- 

wadza nas mechanik, proponując 

tart w mistrzostwach gokartów. 
tak zaczyna się wielka przygoda. 

W domyślnym trybie world tour 

poziomu na poziom zmieniamy sa 

mochody jak rękawiczki. Po gokar- 

ach wskakujemy do formuły Clio 

później przesiadamy się do buggy, 


rostych wozów rajdowych, bolidów | 


E uropa wali seryjne auta 
na drogach, Ameryka 


= SUPErKmMmas 


Lg f TIEJ torze. 


Ta gra godzi OGie strony 


zz Indy i i wyścigo- 
wych oldtimerów. Na 
szczycie liczącej trzy- 
dzieści dwa stopnie 
drabiny czeka sporto- 
' wa elita: Formuła 1 
i mknące po owalnych 
torach wozy Dodge 
Super Speedway. 
Plan gry nie zostawia 
ani chwili na nudę. Na 
każdym stopniu są 
' trzy rodzaje zawo- 
dów, wystarcza zająć 
dobre miejsce w jed- 
nym z nich, by pójść 
w górę. Dzięki tej nieli- 
niowości unikamy fru- 
strującej sytuacji, gdy 


se do kolejnych ekscytujących 
wyścigów blokuje nam trasa, z któ-| 


rą za nic nie jesteśmy w stanie 


sobie poradzić. Tutaj w każdej chwi- | 


li możemy spróbować swych sił 
w innej kategorii 

Tryb pro career jest przeznaczony 
dla graczy preferujących specjaliza- 
cję w jednej kategorii zawodów. 
Każda z nich obejmuje szeroki wa- 
chlarz maszyn, przykładowo wśród 
klasyków są zarówno przedwojenne 


emdziesiątych, a w klasie offroad 
pick-upy i monster trucki. Łagodne 


_ stopniowanie poziomu trudności 
w obu trybach przyzwyczaja nas 


krok po kroku do coraz szybszych 
i bardziej narowistych pojazdów. 

Przed każdym wyścigiem czeka nas 
kompleksowe grzebanie pod maską 
Zmieniamy nastawy zawieszenia, 
przełożenia, siłę hamowania i inne 
miłe sercu każdego ściganta para- 
metry mające wpływ na zachowanie 
wozu na torze. Brakuje jednak da- 
nych telemetrycznych ułatwiających 
wybór ustawień i analizowanie swo- 


jego stylu jazdy. Oby pojawiły się 


w ostatecznej wersji gry. 

Co bardziej niecierpliwi zapewne nie 
będą mogli się doczekać startów 
w najwyższych kategoriach, ale po- 
winni z uwagą przyjrzeć się także 


lżejszym propozycjom, bo znajduje 
my wśród nich perełki. Zachciało mi 
się na przykład wystartować na kla- 
sycznym owalnym torze w amery- 
kańskim stylu znanym z wyścigów In- 
dy. Pierwsze kroki stawiamy jednak 
na ziemnym owalu za kierownicą po- 
jazdu klasy World Sprintcar 

To prawdziwe dziwo mogło zrodzić 


_ się tylko w zamorskich warsztatach 


maniaków szybkości. Na lekkim kra- 
townicowym podwoziu przypomina- | 
jącym buggy osadzono potężny sil- 
nik napędzający wielkie tylne koła. 
Najciekawsze są umieszczone nad 


_ kierowcą wielkie spojlery podobne 


do baldachimu. W odróżnieniu od | 


_ normalnych samochodów zamoco- 


wano je jednak nie w poziomie, | - 
a w pionie. Są tak wyprofilowane, by | 
wytwarzały siłę nośną skręcającą 
pojazd w lewo, dzięki czemu łatwiej 
wchodzi on w zakręty owalu. 

Jazda tym czymś to niezapomniane 
przeżycie. Siła ściągająca w lewo, 
zgodnie z ukształtowaniem trasy 
jest tak wielka, że przy 200 kilome- 
trach na godzinę skręt w prawo jest 


_ niemożliwy i wystarcza drgnięcie 


kierownicy, by pojazd wywinął bąka 
i ustawił się tyłem do kierunku jazdy. 


Różnych dziwnych maszyn jest tu|- 


więcej i choćby dla nich warto spró- 


 bować każdej z klas mistrzostw. 
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To przód czy tył tej koparki... 
przepraszam, samolotu? 


KLIGGAÓRKGRESDOTI m 


OSZISZENZNIZNIANZTNIZINI 


Easy Touch to szeroki wybór 
akcesoriów multimedialnych. 


Marka, której produkty tworzone są 

z pasją i z przekonaniem, 

że świat cyfrowy stymuluje do zabawy 
i umożliwia realizację Twoich marzeń. 


„_ Monster trucki nie są ż 
znane z szybkiego czytania 


PRODUCENT: Atari WYDAWCA: LEM DATA WYDANIA: gru 
GRALIŚMY W: u 


Ukazuje się dwa lata po tym, jak szał 
minął i jeszcze straszy błędami. Fani 
muszą grać, a reszta... też powinna 


na środku jeziora w japońskim 
ogrodzie), ale i to, że wszystko jest. 
czarno-białe. Tak, poziom jest na- 
prawdę czarno-biały, operator Neo 
twierdzi, że mu się plik sypnął 
i wszystkio przez to. Miła wstawka. 
Po drodze jest też oczywiście walka 
z Morfeuszem, ale i przezabawny 


dają na nas setki facetów z siekie- 
rami, a my w morderczym balecie 
s staramy się pozabijać ich szybciej 
niż wydaje się to możliwe. 

Walka w tej grze, a przynajmniej 
w oglądanej przeze mnie wersji na 
Xboxa, to czysta poezja. Nie tylko 
sam Neo się rozwija, tutaj znacznie 
większe znaczenie ma ewolucja na- 
szych umiejętności jako gracza. Do- 
piero po paru poziomach ogarną- 
łem, w jaki sposób ogłuszyć naraz 


Starożytna technika Wbij mu łeb w chodnik 
świetnie się sprawdziła również tym razem 
otąd żadna ma- 


w filmie. Przekradamy się z boksu ( jednocześnie pozbawić życia, jak 


poziom, na którym zewsząd wypa-4 


kilku przeciwników i wszystkich ich + 


ńczoną wersję na Xboxa 


ld id "m ski 
Jidkkwy 


ścianie i strzelając, zmieniając cele 
i zajmując pozycję do kopniaka za- 
skakującego pana w policyjnej zbroi, 
który chowa się za słupem. Jeśli bę- 
dziecie rozważać granie w to na pe- 
cetach, to pamiętajcie - bez pada 
nie ma po co podchodzić. 

System walki na pierwszy rzut oka 
wygląda na prymitywny, co wydaje” 
"się podkreślać fakt, iż blok i cios 
umieszczono pod tym samym klawi- 
szem oraz to, że nie mamy drugie- 
go przycisku do wyprowadzania 
uderzeń. To jednak wcale nie prze- 
szkadza, bo większość starć koń- 
czymy jedną sekwencją kopów i cio- 


kie ikonki 


+ 


a 


triksowa gra nie 
była szczególnie 
jarająca. Ta, która 
ukazała się po- 
...////ó”_/fprzednio, czyli Enter the Matrix, opo- 
_._ /wiadała historię nieważnych, drugo- 
_. planowych postaci, starając się 
„w ten sposób połączyć wątłą fabułkę 
"Matrix Reloaded z wątłą fabułką Ma- 
trix Revolutions. Już wtedy wszyscy 
się zastanawiali: Kto to jest ta Nio- 
be i ten Ghost, do cholery? | dlacze- 

go nie gramy Neo? 

Twórcy najwyraźniej też zadali sobie 
ja wreszcie to pytanie i doszli do wnio- 
sku, że Neo jest jednak bardziej krę- 
cącą postacią niż żona Willa Smi- 
tha i imigrant z Dalekiego Wscho- 
du. W nowej matriksowej grze gra- 
my więc w końcu jako główny boha- 
ter sagi. I to jak gramy, ech. 


trylogii (no dobra, ograniczmy się 
do pierwszej jej części). Oto Neo, 
czy też raczej mister Anderson, od- 
biera tajemniczą paczkę z telefo- 
nem komórkowym. Głos w słuchaw- 
ce to oczywiście Morfeusz, jednak 
droga na gzyms jest dłuższa niż 


do boksu, idziemy przykucnięci za 
strażnikami i staramy się nie rzu- 
cać w oczy Agentom. 

A gdy wyłazimy wreszcie przez 
okno, wiadomo - model Nokia Ba- 
nan rozbija się o glebę i nie mamy 
już przewodnika. Ale nie dajemy się 
złapać, bo jeżeli nas chwytają, gra 
się kończy. Tak, też się zdziwiłem. 
Nie ma tutaj sceny przesłuchania, 
jest za to gonitwa aż na dach, 
a z dachu aż do piwnic, gdzie na pa- 
na Andersona czeka nie kto inny, 
jak sama Trinity na motorku. I oboje 
odjeżdżają z piskiem opon. 


- To nie jest jedyne odstępstwo od za- 


sadniczo świętej fabuły trylogii, więc 


_ wiele razy będziemy przyjemnie (je- 


Już sam początek powinien rozpa-ś 
liść do białości każdego miłośnika * 


mtj; 


- kreśla nie tylko sceneria (wysepka 


śli należymy do umiarkowanych fa- 
nów) lub nieprzyjemnie (w wypadku 


przynależności do ultrasów) zasko- - 
czeni. Ot, taki trening chociażby, pa-$ - 
miętacie? W filmie Neo tylko chwil- 


kę się okładał z Morfeuszem, tutaj 
jest z tego wyczerpujący, długi po- 
ziom z licznymi wrogami, a potem 
jeszcze nauka walki mieczem. Ten 
ostatni etap jest rewelacyjny, bo 
żywcem wyjęty z... Kill Billa, co pod- 


sów, a kiedy trafia się ktoś tward- 

| szy, na przykład Agent, to i tak trze- 

ba zasuwać cały czas chwytami, bo 
inaczej wszystko blokuje. 

No właśnie, Agenci. Dranie pojawia- 

ją się często i często dają nam kon- 

9 kretny wycisk. Podczas misji rato- 

wania Morfeusza najpierw jest le-|- 

/ciutko (wiecie, słynny korytarz z ko-F 

4 lumnami i ten niesamowity kawałek | > 


skutecznie biegać po ścianach 
i czemu tak ważne jest widowisko- 
we wyrywanie broni wrogowi. 
Sterowanie jest intuicyjne, ale jed- 
nak dosyć skomplikowane i niejed- 
nemu pecetowcowi zablokuje się 
klawiatura, gdy będzie próbował 
* włączyć spowolniony upływ czasu, 
jednocześnie biegnąc na ukos po 


<ĄSPTŃ ŚEZYYK «WK „ pa, 
£ 


aż 


Potędze ciosu wibrującego kijka od szczotki 
nie oparł się jeszcze żaden przeciwnik , 


- JEST DOBR 
JESZCZE NIE JEST DOBR 


śzwy 


w 
Propellerheadsów, skończyłem ten 
poziom z pięć razy dla samej zaba- 
wy), jednak wkrótce zaczynają się 
schody. Naszym zadaniem jest roz- 
walenie na dachu helikoptera, a kie- 


dy to robimy, wypadają z jego wnę--- 


trza tłumy wojaków i wśród nich za- 


s wsze jest ten sam Agent. Wojakówf* 


* rozwalałem szybciutko, ale przez 
Agenta mało nie wyrzuciłem konso- 

li i telewizora przez okno. 
Dopiero później dotarło do mnie, że 
trzeba powtórzyć akcję z filmu, czy- 
li wrzucić spowolnienie czasu (pod- 
stawowa rzecz w tej grze, tak sa- 
mo jak w Enter the Matrix] i majtać 
łapami tak, żeby ominąć wszystkie 
kule. Wtedy i tylko wtedy podbiega 
do niego Trinity i ze słowami We 
don't have time for this (w filmie: 
Dodge this) odstrzeliwuje mu łeb. 
Potem to wszystko trzeba powtó- 
rzyć z dziesięć razy, bo tyle zajmuje 
sprowadzenie helikopterowego po- 
,,]lziomu zdrowia do zera. Jeden 
+ z głupszych poziomów. Na szczę- 
*"  -. /ście zaraz potem Neo ładuje sobie 
do głowy program obsługi chaingu- 
na i zaczyna się poziom kolejowy, 
w którym z niekłamaną radością 
dziurawiłem wieżowce od ze- 
1 wnątrz, kontrolując jedynie działko, 
 Jale nie tor lotu helikoptera. Old- 

school pełną gębą. 

A jak tu jest technicznie? Jest róż- 
nie. Zbliżenia twarzy genialne, Mor- 
feusz wygląda dokładnie tak jak po- 


zaś modele postaci są po prostu 

arcytragiczne. Wszystkim ludziom 
w tej grze szyje wyginają się niena- 
turalnie, ręce wyglądają jak zrobio- 
ne z bardzo niedbale wyprodukowa- 
nych cegieł, a i proporcje ciał czasa- 
mi wydają się zakłócone. Owszem, 
sytuację ratuje animacja, jednak 
* w większym mordobiciu widzimy, jak 


BUZĄABI 1 


w ZAŚ ARGE R 


-.* SOWIE 


winien. Neo już jednak nieco gorzej, +: 


ynamika starć, projekty poziomów, system walki 


| atktinoj 


E: grafika, animacja, wykrywanie kolizji 


Morfeusz coraz bardziej ginie, a ci tutaj akurat postanowili sobie 
| urządzić potańcówkę. Po prostu skrajna nieodpowiedzialność! 


żałośnie program gry przesuwa bo- 
haterów i przeciwników, żeby wszy- 
scy odpowiednio we wszystkich tra- 
fiali. Najgorzej jest, gdy kamera, 
z której obserwujemy zabawę, opie- 
ra się o jakiś słup, bo wówczas mo- 
mentalnie tracimy orientację i jedy- 
ną nadzieją staje się nawalanie 
w klawisz ciosu oraz modlitwa, żeby 
Agent, z którym właśnie walczyli- 
śmy, nie próbował przypadkiem ja- 
kiegoś ataku specjalnego. 

Strzelaniny wykonano nieźle, dener- 
wuje tylko zbyt uparty autotarge- 
ting, czyli klejenie celownika do kon- 
kretnego przeciwnika - czasami 
oddalonego od nas o dwa piętra! 
Neo nie przełącza inteligentnie ce- 
lów, tylko celuje w sufit, a w tym cza- 


sie trzech policjantów opróżniaś* 


w niego magazynek za magazyn- 
kiem. Jedynym wyjściem jest wtedy 


Ekipa przeprowadzkowa Lewe ręce 


nie podołała przeniesieniu pomnika Neo 


schowanie i ponowne wyciągnięcie 
broni. Pomaga też wyłączenie auto- 
matycznego celowania, ale wów- 
czas gra na padzie staje się mordę- 
gą, bo wszystko dzieje się za szybko, 


: mocnym akcentem na pierwszego 


- czasami rozwija, a niekiedy wypełnia 


| 
| 
Fabuła gry w większości powtarza, 
wydarzenia z trzech filmów z super- | 


Matriksa. | słusznie. Bo był najlepszy. 


Bracia Wachowski znieśli wielki sukces swego dzieła w połowie. To znaczy h 
Andy zniósł, a Larry nie do końca. Zostawiła go żona, twierdząc z początku, 
że ją rżnął na kasie, ale wkrótce wyszło szydło z nomen omen worka. 


Pojawiły się mianowicie plotki, że Larry chce przejść operację zmiany płci. 
Związał się (też nomen omen) z gwiazdą pornosów sado-maso, która po- 
wiedziała, że chce z niego zrobić niewolnika. Dobra robota, kochanie! 


żebyśmy zdążyli w cokolwiek wycelo- 
wać. Na myszce powinno być lepiej, 
ale z drugiej strony nie będzie się 
dawało wykonywać tak sprawnie 
tych wszystkich akrobacji. Twardy 


- o-wieiaić dh 


"Kiedy zaczynają się bełkotliwe zada- | 

nia z Matrix Reloaded, aż chce się | 
wszystko wyłączyć. Autorzy pamię- 
tali, jak słaby był Reloaded, więc dali 
nam tutaj możliwość wyboru zada- 


orzech do zgryzienia. nia, żebyśmy przypadkiem nie za- 


* tylko pięć króciutkich misji. 


nawcze oraz na brak globalnej pod- 
jarki Matriksem, ale przyznam z nie- 


* mnie ta gra wkręciła. Liczne wstaw- 
ki filmowe, prześlicznie pomontowa- 
ne, niegłupie misje (z dokładnością 


ną grafikę i szarpaną animację pod- 
czas starć. To nie jest zła gra, szko- 

da tylko, że bez pada rzecz nie bę- 
dzie miała sensu. Jeśli jednak ktoś 
kocha Neo, Trinity i Morfeusza, po- 
winien natychmiast w nowego Ma- 
triksa zainwestować. 


* snęli z nudów. No i żeby było widać, | 
że fabuła związana z tą częścią to” | 


* Path of Neo cierpi na braki wyko-5 


wielkim wstydem, że strasznie) - 


do tego horroru na dachu) i sycącyj + 
system walki sprawiły, że przesta-| | 
łem zwracać uwagę na umiarkowa-+* 


MAE 


” PRODUCENT: Ubisoft i: WYDAWCA: Cenega Poland 7 DATA WYDANIA: grudzień 8065 
GRALIŚMY W: wersję beta (PS2) zawierającą kilkanaście grywalnych poziomów 


o przygodzie rodem z Baśni 
tysiąca i jednej nocy wystro- 
jony młodzieniec wyrósł na 
mrocznego drania walczą- 
cego już tylko o przeżycie. 
Zmiana klimatu dobrze zrobiła 
sprzedaży Warrior Withina, ale za- 
traciwszy specyficzny klimat, gra sta- 
nęła w szeregu innych, w których 
w rytm ostrej muzyki rozsmarowuje 


2) cię po ścianach jak największą liczbę 


ed 


k 
4 
cż 
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) przeciwników. Rozdarci między jedną 
kę 


a drugą koncepcją autorzy połączyli 
obie w trzeciej odsłonie serii. Wyglą- 


da na to, że słusznie. 


Znając ciągnące się przez całą trylo- 
gię za księciem nieszczęścia, strach 
nawet przesunąć wskazówki zegara 
na czas zimowy. On tylko rozsypał 
nieco magicznego piasku, a już 
w drugiej części chciał go ukatrupić 
potężny Dahaka. Czekająca w trze- 
ciej części przykra niespodzianka 
właściwie nie powinna go więc za- 
skoczyć. Ale kto po powrocie do ro- 
dzinnego miasta spodziewa się woj- 
ny i polującej na niego armii? Na do- 


—* miar złego ukochana Kaileena musi 


poświęcić się, by ratować księciu 
skórę. Poprzez ponowne uwolnienie 
piasków czasu, oczywiście. No do- 
brze, dość czepiania się tej opo- 
wiastki, w trzecim Matriksie Neo 
i spółka mieli jeszcze mniej ciekawe 
preteksty do biegania po ścianach. 
Dajmy pobiegać i księciu. 


Gra zapowiadana była jako Kindredf 


Blades, ale ukaże się jako Two Thro- 


nes. Zarówno podtytułowe pokrew-f 


ne ostrza, jak i dwa trony nawiązują 
do dwóch wcieleń księcia. Jak się bo- 
wiem szybko okazuje, kolejnym ze 
skutków ubocznych użycia piasków 
jest obudzenie mrocznej strony na- 
szego herosa. Ten demoniczny ksią- 
żę rozpętuje masakrę, jakiej nigdy by 
się nie dopuścił grzeczny chłopiec 
w haftowanych szatach, całkiem nie- 
źle sprawdzający się za to w akroba- 
tycznych popisach. Inna sprawa, że 
to nie my decydujemy, kiedy następu- 
je przemiana. Na pierwsze spotka- 
nie z zabójczym wcieleniem księcia 
czekałem dobry kawałek gry, dosko- 
naląc tymczasem nowe kocie ruchy 
i skrytobójcze akcje. 


D 


L 

Tych przedostatnich jest multum. 
Nasz człowiek skacze jak gazela, 
ma przyczepność ślimaka i szyb- 
kość mangusty. Bez trudu przedo- 
staje się w najbardziej niedostępne 
miejsca, jakie przyszykowali dla nas 
twórcy. W sukurs przychodzi mu 
niepowtarzalna architektura Środ- 
kowego Wschodu, gdzie pomiesz- 
czenia są wysokie, rozległe i pełne 
elementów ułatwiających przemie- 
rzanie ich bez używania drzwi i pod- 
łóg. Książę tradycyjnie biega po 
ścianach w pionie i w poziomie 


e 


4 » j 


z możliwością odskoku w dowolnej 
chwili. Zainstalowane w niektórych 
miejscach urządzenia dają mu tak- 
że możliwość wykonania szczegó|- 
nie długiego skoku, który potrafi za- 
kończyć niekoniecznie lądowaniem, 
ale na przykład wypatroszeniem 
znienacka jakiegoś strażnika. 


Książę znalazł nowe zastosowanie i 


sztyletu: wtyka go w przewidziane 


na to miejsca w ścianach, aby na-f* 
'1free form fighting. Gdy na całego 


stępnie czynność powtórzyć i do- 
stać się w ten sposób wyżej czy też 
odbić lub podbiec kawałek po mu- 
rze. Do tego dochodzą takie akcje, 
jak znane już wspinanie się po łańcu- 
chach czy kolumnach, a z nowych 
i ciekawych patentów — splintercel- 
lowe czajenie się na wrogów wysoko 
pomiędzy bliskimi ścianami. 


Samo czajenie się odgrywa tym ra- 
zem niezwykle ważną rolę. Już nie 
wypada na wstępie wparować do po- 
mieszczenia pełnego mięsa armat- 
niego i po prostu posiekać wrogów 
jak podroby. Powinniśmy najpierw 
poobserwować, poczekać na dogod- 
ny moment i uderzyć, na przykład 
gdy przeciwnicy są odwróceni. 

Nie spodziewajmy się jednak skra- 
danki, książę nie zamierza kłusować 
na terytorium Sama Fishera ani So- 
lid Snake'a. Chwila, w której mamy 


zaatakować, jest nawet wyraźnie za-$- 
znaczona - barwyg 
na ekranie zmie-$ 


niają tonację. Na- 
leży wtedy naci- 
snąć odpowiedni 
klawisz i wykonać 
tak zwany speed 
kill. Następnie po- 
zostaje nam już 
tylko zadanie serii 
kończących  cio- 
sów poprzez klep- 
nięcie w przycisk 
za każdym razem, 
gdy sztylet w ręku 
naszego zabójcy 
rozbłyskuje błękit- 
nym światłem. Są 
też ataki z powietrza, z góry i z wy- 
skoku. Sporo tego. Jednak prawdzi- 
wa masakra zaczyna się, gdy do ak- 
cji wchodzi pan zasiadający na tro- 
nie numer dwa, czyli mroczne alter 
ego księcia. Oklaski! 

Wyposażony w zabójcze ostrze 
oraz wielofunkcyjny łańcuch mrocz- 
ny książę potrafi siać w szeregach 
wroga nieludzkie spustoszenie za 
sprawą systemu nazywanego tu 


rozkręca się w boju, jego broń 
zwiększa swoją skuteczność i zaczy- 
na emanować złowieszczym bla- 
skiem zwiastującym wrogom rychły 
koniec żywota. Prince tnie, patroszy 
i dekapituje z gracją baletnicy i siłą 
buldożera. Skacze na kilka metrów: 
w górę, aby spaść z morderczym 


e" 


JUŻ JEST DOBRE jeszcze bardziej wyczesany system wałki, świetny mroczny książę 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: trochę za dużo walki, a za mało skakania po murach 


ciosem na oszołomioną ofiarę ni- 
czym anioł śmierci, chwyta przeciw- 
ników, ciska nimi, seryjnie obcina 
łby obrotowym ruchem wokół ko- 
lumny... Poezja. Jest też wyjątkowo 
zręczny - zaczepiony łańcuch po- 
zwala mu pokonywać odległości, 
które normalnie są nie do przesko- 
czenia, zaś repertuar innych sztu- 
czek nie ustępuje w niczym ruchom 
księcia przed transformacją. 
Niestety (a może stety?) demonicz- 
ny heros z każdą chwilą traci ener- 
gię życiową, a regeneruje ją, jedynie 
żerując na piaskach czasu pozosta- 
jących po pokonanych przeciwni- 
kach. To wymusza na nas nieustan- 
ną konfrontację z wrogiem, niezwy- 
kle przyśpieszając tempo akcji. 

W wersji beta znalazło się nawet 
miejsce na pojedynek z gigantycz- 
nym bossem na odpowiednio wiel- 
kiej arenie, gdzie naszym zadaniem 
jest dostawanie się na wysoko poło- 
żoną kładkę i zadawanie z góry za- 
programowanych ciosów. Jakby in- 
spiracji konsolowym hitem God of 


War było mało, autorom zachciałog* 
- Jeżeli tylko twórcom uda się wywa- 


się dodatkowo wprowadzić do zaba- 
wy etapy umożliwiające graczowi 
pościgi z użyciem rydwanów. Na 


4 szczęście te sekwencje są wystar- 
czająco dynamiczne, abyśmy nie$f* 


zdążyli zwrócić uwagi na ich sche- 
matyczność. Akcja polega tu głów- 


nie na właściwym kierowaniu, rozbi-$> 
janiu innych i siekaniu czepiającychf* 
- migłówki, ale i magnesy z części 


się naszej fury gapowiczów. Pozo- 
staje nam też możliwość manipula- 
cji czasem, więc nie jest źle. 

Na razie wygląda na to, że pod 
względem oprawy graficznej nie do- 
konano wyraźnego kroku naprzód, 


widać jednak, że twórcy postanowili ; 
wzbogacić ją licznymi detalami, do- 
brej jakości teksturami i świetnym 
designem etapów i postaci. Do te- 
go dochodzą filtry towarzyszące 
atakom z zaskoczenia i użyciu pia- 
sków czasu, czyli spowalnianiu akcji 
i cofaniu jej. Również dźwiękowcy 
spisali się na medal. Wszystkich, 
którzy stęsknili się za głosem księ- 
cia od czasów Sands of Time, ucie- 
szy na pewno fakt, że Yuri Lowen- 
thal ponownie mu go użyczył. 
Muzyka jest zupełnie odmienna od 
dźwięków, którymi rozbrzmiewał 
Warrior Within. Przepadły ostre gi- 


tarowe riffy nakazujące w opętań-HR 
czym tempie zabijać i bezcześcićf M 
zwłoki. Spokojniejszej akcji towarzy-H 3 


szą nastrojowe melodie tworzące 
baśniowy, arabski klimat, choć o sie- 
lance nie może być oczywiście mo- 
wy. Utwory zmieniają się dynamicz- 
nie zgodnie z naszymi działaniami 
- są szybkie, wolne, groźne, tajemni- 


cze, niepokojące, pogodne, a przedef * 
* wszystkim bardzo spójnie powiąza- 


ne z częścią wizualną. 


żyć w dalszej części gry proporcjef 
pomiędzy ostrą walką a skakaniem 
po gzymsach, jest szansa na na-f- 
prawdę mocarny produkt. | to wiel-f 


ce poprawny politycznie - jestf | 
_/w nim bowiem to wszystko, za co 


fani pokochali część pierwszą: ba- 
śniowe scenerie i zręcznościowe ła- 


drugiej: krwawa jatka, mordercze 
zagrania i widowiskowy system wal- 
ki. Czy wilk syty, a owca cała, prze- 
konamy się już lada dzień. 


: Scenariusz filmu o roboczym tytule Prince of Persia: The Sands of Time | 
pisze właśnie Jordan Mechner odpowiedzialny w dużej mierze za istnienie 
całej serii, twórca pierwszej części (1989 rok), reżyser The Two Thrones. 


Dalsze szczegóły jak na razie nie są znane, ale śledzimy projekt z uwagą. 


belki. Informacje o wymaganiach tech- 

nicznych wjechały na górę Strony, 
a w tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
dobra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 
szych tekstach na górze prawej strony po- 
równujemy grę do podobnych. 


[e rzypominamy, że zmieniliśmy nasze ta- 


Ocena 

Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 
totalne dno 
dramat 

konkretna kicha 
strasznie słaba gra 
marny średniak 
średniak 

całkiem niezła 
dobra rzecz 

bardzo dobra gra 
rewelacja 

ósmy cud świata 


OODNODUOARUWNO="O 


a 


© Plusy 


Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają o tym, 
że warto ją kupić. Przy słabszych tytu- 
łach wskazujemy ich jaśniejsze punkty. 
Tu jesteśmy mili. 


Minusy 

Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście wy nie musieli. 


OCENA 4 


fajna kon- 

strukcja gry, zna- 
komita oprawa, odpowiedni 
dobór samochodów, policja! 


wymagania sprzętowe, brak 
porządnego modelu naszego 
pojazdu, słabe aktorstwo 

w scenkach przerywnikowych 


(4 Na belce 


Producent 

Warto wiedzieć, kto stworzył wielkie dzie- 
ło, a czyje gry omijać szerokim łukiem. 
Wydawca 

Doświadczonym graczom wiele mówi 
o spodziewanej jakości wydania, polo- 
nizacji i serwisu technicznego. 
Cena 

Czyli jak głęboką dziurę wykopiemy tym 
razem w portfelu. Albo ile oszczędzimy. 
Wymagania : 
Najsłabsza według producenta konfi- 
guracja komputera, na którym daje się 
grać w recenzowany tytuł. 
Porównanie 

Żebyście wiedzieli, czy spodoba wam 
się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


" PRODUCENT: 
procesor 1 GHz 


*-* PRODUCENT: Ubisoft WYDAWCA: Cenega Poland GENA 88904 
procesor 1GHz | 256 MB RAM | karta raficzna 32 MB 


montowana pospiesznie 
wyprawa filmowa na ta- 
jemniczą wyspę od po- 
czątku idzie nie tak. Eki- 
pie stają na drodze relik- 
ty natury, jak gigantyczne nietoperze 
i dinozaury, całe miasto dzikich z za- 
gubionego plemienia oraz Kong, pięt- 
nastometrowy goryl, któremu ma 


scoll zdąża zginąć w jej obronie, wiel- 
ka małpa zakochuje się w Ann na za- 
bój. Ktoś nie wie, co było dalej? 


remake tej historii. Nakręcił go Pe- 
ter Jackson, a grę zrobił Michel An- 
cel, ten od Raymana oraz Beyond 


> WWE W TĘ (WRZ WEB” 
= kawał dobrej roboty. 


akcji, gdy ekipa ląduje na 
wyspie. Wokół szaleje 


wyspy i przeżywamy szok 


a 


Saw «a STA 
Oto ostatnie osobniki cudem 
ocalałego gatunku. Ognia! 


„ ków, co wydatnie wzmac- 


być złożona w ofierze piękna aktorka| 
Ann Darrow. Nim dzielny Jack Dri-| 


Aż dziw, że dopiero teraz powstał 


„ Good 8 Evil. Obaj wykonali 


Jako Jack wkraczamy do! 
nadspodziewanie skutecznej. 


sztorm, do morza wpada-* 
4 ją kamienie wielkości aut,! 
- ale cudem docieramy do. 
* brzegu. Tutaj poznajemy. 
pierwszych mieszkańców» 


— widać tylko nasze ręce! 
$ Nie ma żadnych wskaźni- 


nia filmowy klimat. 


/System walki daje nam kolejny znak, 
że to nie klasyczna strzelanina. Pro-. 
blemem jest samo znalezienie jakiej-; 
kolwiek broni palnej. Na ogół używa- 
my włóczni i ostro zakończonych ko-| 
ści. Karabiny i pistolety są rzadko-| 
- ścią, zaś kul do nich wystarcza zwy-- 
kle na powalenie kilkunastu mocniej-| 
-szych przeciwników. Potem wraca-> 
my do prymitywnej broni białej i mio-| 
tanej, nieco trudnej w użyciu, bo ko- 
lejne pociski musimy podnosić, ale 


_ Droga przez dżunglę jest pełna nie-- 
bezpieczeństw. Początkowo utra-| 
pieniem są tylko olbrzymie stonogi,| 
ale szybko pojawiają się też mięso- 
-_ żerne jaszczury. Sztuka przeżycia to/ 
zabawa sama w sobie, bo często 
zamiast walki znacznie lepsze jest- 
_ jej uniknięcie. Wykorzystujemy fakt, 
że różne gatunki patrzą na siebie 
głównie w kategoriach kulinarnych, 
na przykład strącając nietoperza) 


TAKIE JAK: ani to klasyczna strzelanina, ani typowa platformówka, trochę jak Deus Ex, trochę jak Brinee of Persia 
GORSZE OD: jako strzelanina gorsze niż standard, jako platformówka — niż Prince. Ale jako mieszanka jest super! 


opóźnione i mało dokładne. f 
To wkurza, jednak gra jest 
na tyle fajna, że trudno się 
tym przejmować. 
Konsolowe korzenie widać 
także w grafice. Na moni- 
torze o wysokiej rozdziel- 
czości bezlitośnie wyłażą 
wszystkie uproszczenia, 
które maskuje telewizor. 
Tekstury są miejscami pa- 
skudne i mocno rozmyte, 
włosy wyglądają brzydko, 
jak poprzyczepiane do po- 
staci płachty postrzępionego mate- 
riału, a potwory są za mało zróżnico- 
wane — kilka typów dinozaurów, pa- 
rę rodzajów stawonogów i wszech- 
obecne nietoperze różnych rozmia- 
rów to niewiele. 

Mimo powyższych zastrzeżeń wra- 
żenie jest dobre. Dzięki zastosowa-* 
niu odpowiednich filtrów oraz cieka- 
wym efektom świetlnym gra ma re- 
welacyjną atmosferę. Tajemnicza 
dżungla, w której promienie słońca 
przebijają się przez liście, a gęste 
zarośla blokują drogę, wygląda jak 
z obrazka. Animacja jest wzorowa. 
Widok wielkiego dinozaura wyska- 
kującego z poślizgiem zza rogu 
i szarżującego w naszą stronę jest 
niezapomniany, podobnie jak roz- 
dziawiona, rycząca paszcza dziesię- 
ciometrowego tyranozaura. Litrami 
cieknie z niej ślina, a gdy potwór wy- 
dziera się, cały świat rozmywa się 
w kolejnym sympatycznym efekcie 
specjalnym. Śmigając Kongiem, 
szybko przestajemy zauważać jego” 
nieciekawy zarost i wciąga nas po- 
dziwianie płynnych ruchów wielkiej 
małpy. Żadnych przycinek, żadnego 
urywania animacji, prawdziwie pro- świetna histo- 

fesjonalna robota. ria, niezła grafi- 

Znakomitą grafikę podkreśla rów- ka, hasanie małpą po dżungli 
nie dobra muzyka i efekty dźwięko- i nie tylko, inne fajne pomysły 
we (głównie rozmaite ryki), które konsolowe obciążenia w grafi- 
bardzo pasują do rozgrywki. Głosów 05 | S(EROWENIU| Za KrÓTKI 
postaciom użyczyli aktorzy z filmu, czas zabawy, RIEGO zbyt pro- 
więc i pod tym względem jest pełna R rozgrywka 

profeska. Zero zadęcia, a przy tym 


-Z pomocy towarzyszy korzystamy; 
eż, odblokowując drogę. Oprócz 
walki z siłami natury rozwiązujemy. 
proste zagadki, najczęściej wypala- 
jąc krzaki lub znajdując uchwyt do: 
kołowrota. Czasem wymaga to po- 
mysłowości, ale zadania są raczej ła- 
twe. Trudniejsze wyzwania pojawiają? 
się dopiero pod koniec. Jednocze- 
śnie wypalamy krzaki, by nie przeszły” 
tamtędy potwory, odwracamy uwa- 
gę polującego na nas dinozaura i od-! 
ganiamy nietoperze. 

| 46 GG UW BET" WRWERÓWB Ę 


pod nogi głodnym gadom. Zwierzę-- 
'ta przez chwilę nas ignorują, zajęte j 
rozszarpywaniem Ścierwa. 
Większość dinozaurów daje się po- 
konać, ale są wśród nich takie, 
_ przed którymi ratuje tylko ucieczka. 
Sekwencje, w których zmykamy 
przed goniącymi nas olbrzymami, 
należą do najbardziej emocjonują- 
cych w grze. Naszym zadaniem naj- 
- częściej jest odciąganie uwagi polu- 
_ jącego potwora od naszych kompa- 
nów, którzy przeważnie zajmują się 
FEDRA 65504 RZEK" „e NAP 


G-22 s e) 73 = | ż 
Coś masz między zębami, 
tylko zawleczkę wyciągnę i... 


kwestie są wygłaszane z odpowied-- 
nim zaangażowaniem, nawet wrza-| 
ski Ann wypadają naturalnie. | 
Autorzy starali się zbliżyć rozgryw-> 
kę do filmu i znakomicie im się to; 
udało. W tę grę się nie tyle gra, co| 
ją się przeżywa. Cały czas bierzemy 
udział w opowieści pędzącej do 
przodu z prędkością pociągu eks- 
presowego. Często ograniczamy 
się do roli widza, obserwując, jak ak- 
cja rozwija się przed naszymi ocza- 
mi. Scena, w której Kong ląduje 
nam tuż pod nosem i porywa Ann, 
to jeszcze większy majstersztyk niż 
ucieczki przed strasznymi jaszczu- 
rami. | chociaż szkoda, że gra jest 
trochę za krótka, za prosta i niezbyt 
rozbudowana, to jednak wszystkie 
jej elementy zmiksowano w do- 
brych proporcjach, dzięki czemu 
ani przez chwilę nie nudzi i nie fru- 
struje. King Kong to doskonała jaz- 
da na kilka godzin i jedna z najlep- 
'szych gier filmowych w ogóle. 


w au », zaj aja 


wl pwd mę nh "ARR 7 * * 
| Wuwalce z kilkudziesięciotonowym gorylem każdy 
| może łatwo stracić głowę albo jej większą część 


Tytułowy bohater pojawia się kilka 

razy, wprowadzając zupełnie inny ro- 

dzaj rozgrywki niż bieganie ludzi- 
kiem. Konga widzimy zawsze w całej 

Jokazałości, jak szaleje na ekranie, 

rozdając potężne ciosy, łamiąc karki, 

rzucając drzewami i przenosząc co 
jakiś czas wrzeszczącą Ann z miej- 
sca na miejsce. Sekwencje, w któ- 
rych pędzimy przez dżunglę, czepia- 
jąc się wystających konarów i biega- 
jąc po pionowych ścianach kanio- 
nów, przypominają grę Prince of 

Persia, tyle że tutaj sterowanie zo- 

stało maksymalnie uproszczone 

i spaść niemal nie sposób. 

Te fragmenty są znacznie słabsze 
specjalnych. Za pomocą dopracowanej od walk, w których nie mamy może 
animacji lalkowej ożywił ogromną mał- $ SOO zizi 
pę i prehistoryczne gady. Występują- sów, ale to, co jest, w zupełności wy- 
cy w filmie Kong miał tylko 45 centy: $ SELSZKCU rozpętania wyjątkowo wi- 
metrów, a animatorzy przesuwali koń: $ GENIENNSONEWELATWAA CIAZA 
czyny lalki na kolejnych klatkach. Dziw- w dodatku wpadać w szał dający mu 

| ne ruchy futra Konga widoczne w fil- $ TJNYTYZNNCEWEW= LECZE 
mie są właśnie efektem poruszania £ PZSZTYNZLASNICHKECZYAU NZ 
włosów kukiełki = Sa. nym efektem jest fajniutki filtr, dzięki 
BW ZMIARSTR j któremu wszystko wygląda jak stary 
WOŻETÓ * czarno-biały film 
Konga stworzo- 4 KĘ Ę 
no, łącząc ryki | King Kong był robiony z myślą głów- 
iwa i tygrysa, nie o konsolach ito widać. Do stero- 
a potem pusz: wania małpiszonem najlepiej nadaje 

| czając je od tyłu. . _ się dżojpad — na klawiaturze niektó- 
| Końcowy efekt - re fragmenty mogą przyprawić 
był na tyle prze- _|o ciężką frustrację. Jackiem lepiej 
| rażający, że pod: | | ; kieruje się za pomocą myszy, ale 
czas premiery _ "sterowaniu daleko do elastyczności 
w 1933 roku . PzQuake'a czy Call of Duty. Widok au- 
niektórzy masę i | tomatycznie centruje się, gdy idzie- 
uciekali z kina! ą z , a rozglądanie się na boki jest 


| w tym czasie otwieraniem przej- 
ścia. Ale nasi koledzy to nie kukiełki” 
_ do kręcenia korbami. Mają instynkt 
_ samozachowawczy, znajdują sobie 
broń i całkiem sprawnie się nią po-- 
* sługują. Mimo tego musimy na nich? 
_ uważać, bo dwa, góra trzy ataki za- 
| bijają każdego członka naszej ekipy, 
włącznie z głównym bohaterem. Za 
to wystarcza chwilę odczekać, aby 
wrócić do walki w pełni sił. 


Oryginalny King Kong jest dziełem Wil- 
lisa O'Briena, legendy branży efektów 


|| Na igrzyskach w 2032 roku ogień olimpijski 
przenosiła rekordowo poprawna politycznie para „ 7 


M338 '303 


rafiamy do Hollywoodu na 
| filmowego, miejsca na 
| castingi oraz rzecz ja- 


samym początku złotego 
wieku kinematografii, czyli 
| w latach dwudziestych ubie- 
| głego wieku. Kieszenie wypycha 
| nam kilkadziesiąt tysięcy dolarów, 
| pod nogami mamy świeżo zakupio- 
| ny kawał gołego gruntu, a głowę 
pełną genialnych pomysłów. Grani- 
cą jest tylko niebo. Będziemy robić 
filmy! 

Na początku czeka nas kilka inwe- 
stycji w nieruchomości. Mówiąc 
konkretnie, budowę naszego impe- 
rium zaczynamy od postawienia 
| budki dla personelu, baraku dla sce- 
narzystów, małej szkoły filmowej, 


najprostszego planu 


sna - swego biura. To 


| wystarcza. Można już zapalić świa- 
| tła i puścić maszynerię w ruch. 
| Na najbardziej podstawowym pozio- 


mie The Movies to filmowa gra me- 


| nedżerska przypominająca dziesiąt- 
| ki innych programów symulujących 
| zarządzanie firmami z takiej czy 
| owakiej branży - faktem jest, że 


ładniej opakowana od burej więk- 


| szości tycoonów. Aby produkować 


filmy, kupujemy scenariusze, szkoli- 


| my aktorów, obsadzamy tych lep- 


szych w rolach głównych, gorszych 


PRODUCENT: Lionhead Studios "WYDAWCA: LEM * CENA: 98,90 zł 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


w drugoplanowych, wybieramy reży- 
sera i kierujemy film do realizacji. 
Ekipa sprawnie rozstawia swój fa- 
chowy sprzęt, naświetla kilkaset 
metrów celuloidowej taśmy i już po 
kilku minutach nasze pierwsze fil- 
mowe arcydzieło jest gotowe. Co 
prawda nieme, czarno-białe i, szcze- 
rze mówiąc, raczej głupie, ale przy- 
noszące zyski. A przecież w fabryce 
snów tylko to się liczy. 

Pieniądze zarobione na kolejnych fil- 
mach inwestujemy, inwestujemy 
i jeszcze raz inwestujemy w pojawia- 
jące się z upływem kolejnych lat no- 
we cuda techniki. Dzięki temu poja- 
wia się dźwięk, obraz staje się kolo- 
rowy, potem dźwięk z mono zamie- 
nia się na stereo, plany filmowe ro- 
bią się coraz bardziej wyrafinowane, 
a na plakaty trafiają coraz dziwniej 
ucharakteryzowani aktorzy oraz gu- 
mowe potwory. Zaczynamy tworzyć 
kosztowne superprodukcje zgarnia- 
jące coraz więcej branżowych na- 
gród, co dodatkowo nakręca sprze- 
daż, dzięki czemu mamy jeszcze wię- 
cej kasy.... | tak dalej. 


HISTORIA USA WYPRANA DO BIAŁOŚCI 


Z upływem czasu zmieniają się nie || 
tylko dostępne środki, ale także [i 
preferencje naszej klienteli, czyli 
widzów. Raz publika woli romanse 
potem nastaje moda na westerny 
czy obrazy science fiction. Klu- 
czem do sukcesu jest precyzyjne 
wstrzelenie się w zmienne gusta 
widzów. Na szczęście pomagają 
nam w tym szacunkowe badania 


| rynku oraz przegląd nadchodzą- 


cych wydarzeń. Gdy tylko czytamy 


| o tym, że szykuje się jakieś odkry- 


cie naukowe, to wiadomo, że w ce- 
nie zaraz będzie fantastyka. Z kolei 
okresy młodzieżowej rebelii są do- 
skonałym czasem na produkcję ro- 
mansideł i filmów akcji. Oczywiście 
nie siedzimy z założonymi rękami, 
ale samemu nakręcamy popyt na 
swoje dzieła. A to dajemy reklamę 
w prasie czy telewizji, a to podrzu- 
camy kilka fotek gwiazd do zaprzy- 
jaźnionego brukowca... 
Zajmowanie się gwiazdami stanowi 
drugi poziom gry jako żywo przypo- 
minający The Sims. Każdą aktorkę, 
każdego aktora i wszystkich reży- 
serów obdarzono bowiem solidnym 
zestawem cech charakteru oraz 
zawodowych wad i zalet. Jedni spe- 
cjalizują się więc w obrazach wojen- 
nych, inni zaś błyszczą wyłącznie 
w ckliwych historiach o miłości. Za- 
wsze też, rzecz jasna w wypadku 
gwiazd, w cenie jest uroda i zamiło- 
wanie do skandali. 

Część z naszych podopiecznych to 
spokojne aniołki, albo jak kto woli ko- 
nie robocze, nie wadzące nikomu, 
całkowicie odporne na stres i fa- 
chowo wykonujące swoją robotę. 


Sam początek, lata dwudzieste ubiegłego wieku, otwieram szkółkę filmo- 
wą i szukam aktorów. Ale chyba mnie oczy mylą, w kolejce po pierwszopla- 
nową rolę widzę kilka czarnoskórych osób. Przecież ta pozycja, podobnie 


jak stanowisko reżysera, była wówczas zarezerwowana wyłącznie dla bia- 
łych! Czasy Sidneya Poitiera i Dorothy Dandridge miały dopiero nadejść. 
Amerykańska młodzież nie nauczy się stąd czarnej historii swego kraju. 


do kręcenia gwiazd i kreowania filmów | GORSZE OD: proszę o następne pytanie 


Historia kina to historia tysięcy 
pięknych kobiet szukających swej | 
szansy w świetle jupiterów i na 
czerwonych dywanach Hollywoodu. 
Dlaczego więc aktorki w grze są 
tak nieatrakcyjne? Kwadratowe / 
szczęki, potężna sylwetka - czasa* | 

/ mi miałem wrażenie, że to nie plan | 
filmowy, a występy drag queens. | 

Co prawda pojawia się niekiedy 
jakaś ładniejsza twarzyczka, ale je- 
śli chcemy postawić przed kamerą 
kogoś naprawdę pięknego, musimy | 
sami przyłożyć się do edytora Star | 
Maker. Angeliny Jolie i tak nie | 
stworzymy, ale daje się osiągnąć | 
poziom Calisty Flockheart w wer- | 
sji ze szklanymi oczami. 


Z kolei inni to sfrustrowani i rozka- |. 
pryszeni histerycy, wprawdzie na- |? 
| ty, zdajemy się na całkiem sprawny 


pędzający nam ludzi do kin całymi 
tabunami, ale też trudni do okieł- 
znania. Dla gwiazd lubiących topić 
smutki w kieliszku przewidziano kil- 
ka rodzajów barów, tych zaś, którzy 


| zsuwają się na ciemną stronę, ratu- | 


jemy w klinikach odwykowych. A je- 
żeli komuś bozia dała talent, jednak 


poskąpiła urody, poprawiamy naturę 
kilkoma precyzyjnymi cięciami skal- 
pela w klinice chirurgii plastycznej. 
Cały czas dbamy też o poprawne in- 
terakcje pomiędzy członkami ekipy, 
zapewniamy rozrywki znudzonym 
gwiazdom i ogólnie pielęgnujemy ca- 
łe to rozbrykane stadko. 

W zasadzie tyle już by wystarczało, 
aby uczynić z The Movies grę do- 
brą. Jednak prawdziwy wizjoner, ja- 
kim bez wątpienia jest Peter Moly- 
neux z Lionheadu, nie byłby sobą, 
gdyby nie dorzucił tu czegoś ekstra, 
dzięki czemu graczowi po prostu 
szczęka opada. Mnie opadła. A zda- 
rzyło się to w momencie, kiedy wy- 
budowałem biuro tworzenia scena- 
riuszy na życzenie. W pewnym mo- 
mencie staje się to w zasadzie ko- 


niecznością, bowiem scenariusze | 


tworzone przez wirtualnych pisarzy 
są oceniane, delikatnie rzecz bio- 
rąc, nie najlepiej. Co innego z wła- 
snoręcznie napisanymi skryptami. 
Wziąłem więc do ręki pusty plik kar- 
tek, kliknąłem na odpowiedni pokój 
i wciągnęło mnie na dobre. 

Zaczynamy od wybrania gatunku fil- 
mu, do jakiego scenariusz tworzy- 
my, jego obsady (tak - piszemy hi- 
storię pod konkretnych aktorów) 


oraz tytułu. Ten ostatni wymyślamy 


sami, ale jeśli nie mamy na to ocho- 


generator. Następnie ustalamy po- 


ziom szczegółowości scenariusza | 


i zabieramy się do pracy. 

Przy niewielkiej liczbie szczegółów 
skrypt podzielony jest jedynie na 
wstęp, rozwinięcie i zakończenie, 
przy dużej dochodzi do tego kilka 


Cięcie. Znów nikt nie zwrócił uwagi na to, 


roli radzieckiej telegrafistki zgłosił się j 


Ę) 


nowych części, 
takich jak na przy- 
kład pościg albo 
bijatyka, zupełnie 
jak w podręczniku 
kompozycji. Każ- 
dą z tych części 
zapełniamy, wy- 
znaczając ujęcia 
kamery. 

Najpierw wybiera- 
my z listy sceno- 
grafię, w której 
będzie się rozgry- 
wać dana scena, 
a następnie opis 
czynności wykonywanych w niej 
przez aktorów. Paleta możliwych wy- 
darzeń jest bogata, od ogólnych 
ujęć krajobrazu poczynając, poprzez 
rozmowy, kłótnie, oświadczyny, ślub 
czy też strzelaninę, aż po tak niety- 
powe zajścia jak atak kosmitów, wy- 
bijanie drzwi siekierą w stylu kubric- 
kowego Lśnienia czy slapstikowa po- 
goń za klaunem. Oczywiście nowych 
Gwiezdnych wojen czy Ojca chrzest- 
nego IV raczej tu nie nakręcimy, ale 
już odcinek Star Treka albo Klanu 
daje się zmontować. 

Po podjęciu decyzji co do ogólnych 
założeń sceny precyzyjnie ustawia- 
my nastrój aktorów na planie, do- 
pieszczamy scenografię, a także 


| decydujemy o wykorzystaniu wóz- 


ków oraz wysięgników z kamerami. 
Może i na pierwszy rzut oka brzmi 


to łatwo, jednak zapewniam, że 


w rzeczywistości gry każdego po- 


tencjalnego scenarzystę czeka ka- |; 


wał ciężkiej i żmudnej roboty. Już 
samo zadbanie o to, żeby w każdej 


| Zboczenie zawodowe aktorów - nawet przy piwie 


26) 


| nie są w stanie na chwilę przestać kogoś grać ) 


scenie występowali nie tylko ci sa- 
mi, ale też tak samo ubrani akto- 
rzy nie należy do najłatwiejszych za- 
dań, czego dowodem są wpadki 
w prawdziwych filmach. Gotowy, 
trwający maksymalnie trzy minuty 
scenariusz tradycyjnie kierujemy do 
dalszej produkcji. 

Drugim potężnym narzędziem jest | 
zestaw do postprodukcji. Po prostu 
zamurowało mnie, kiedy zobaczyłem 
wykorzystywany podczas gry auten- 
tyczny prosty edytor wideo, niewiele 
odbiegający choćby od popularnego 
programu Pinnacle Studio. Mamy 
tutaj oddzielny pasek czasowy do 
materiału wideo i audio, proste na- 
rzędzia do cięcia i sklejania scen, jak 
również efekty rozjaśniania i wy- 
ciemniania wykorzystywane przy | 
przejściach pomiędzy nimi. 

Poza przycięciem materiału oraz 
zmianą kolejności scen jesteśmy | 
w stanie też chociażby dodać napi- 
sy albo własną ścieżkę dźwiękową. 
| to nawet z synchronizacją ruchu 
warg z wypowiadanym tekstem. 
Tak jest, nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby wirtualnym aktorom pod- 
łożyć prawdziwe głosy, a gotowy 
film umieścić w internecie na stro- | 
nie Movies Online. Cudo. | 
Taka sytuacja zdarza się rzadko, bar- 
dzo rzadko: The Movies to jedna 
z nielicznych gier w których dosta- 
łem więcej, niż się spodziewałem. | 
Myślałem, że pobawię się skompliko- 
wanym co prawda, ale jednak tylko 
menedżerem studia filmowego. 
A tymczasem w moim komputerze 
wylądował autentyczny kombajn do [ 
robienia jak najprawdziwszych fil- | 
mów, będący do tego bardzo dobrą, | 
wciągającą grę. Rzadko mi się to 
zdarza, ale tym razem jestem szcze- i 
rze zachwycony. 


pisanie wła- 

snych scenariu- 

szy, edytor wideo, dobry por- 
tret przemysłu filmowego 


brak możliwości kręcenia 
filmów w plenerze, nawet 
najpiękniejsze aktorki wyglądają 
jak enerdowskie pływaczki 


SARZE 


3 Nowością w tej edycji Encyklopedii są 
fi 


JEŻELI MAMY OCHOTĘ W. [fe Ej POGRAĆ, 
ALE NIE WIEMY W/ CG, OTO ŚWIETNA 
ŚCIĄGAWKA. DOWIADUJEMY SIĘ Z WIEJ 
NAWET, W CO GRYWAL WASI OJCOWIE 


ie znamy strategii na PlaySta- 
tion? Klik, klik i pojawia się lista. 
No proszę, są Age of Empires II 
i Commandos 2, kto by pomy- 
ślał. Aha, nie były wydane w Polsce. 
Encyklopedia to fajna rzecz. 
A nowa, Wielka Encyklopedia GIER 
to największa taka publikacja w kra- 
ju i jedna z największych na świecie: 
ponad 6000 opisów gier, 4000 ga- 
lerii, 400 poradników i masa dodat- 
kowych materiałów. Przeszukiwanie 
tego morza danych jest łatwe. Od- 
powiednie przyciski sortują gry we- 
dług gatunku (11 kategorii), daty 
wydania czy ograniczeń wieku, jeśli 
akurat szukamy czegoś dla dziecka. 


lie tylko kody 


Oprócz kodów w Encyklopedii są też 
trainery. Te małe programy dopakowu* 
ją bronie, dają nieśmiertelność albo do- 
stęp do wszystkich misji. Przydają się, 
gdy do jakiejś gry nie ma wpisywanych 
cheatów. Ich instalacja jest prosta: En- 
cyklopedia umieszcza trainer w jej fol- 
derze, kopiujemy go do folderu z grą 
i odpalamy. Niektóre trainery działają 
jednak tylko z konkretną wersją gry, 
na przykład w wersji starszej albo spo- 
lonizowanej mogą w ogóle nic nie robić. 


Filtr platformy wyświetla tylko gry na 
PC czy na wybraną konsolę. Pro- 
gram jest aktualny - są tu tytuły na 
PlayStation Portable, Xboxa 360, 
nawet garść gier, jakie mają pojawić 
się na PlayStation 3. Dział zapowie- 
dzi jest całkiem spory, znajdujemy 
w nim też tytuły pecetowe. Daje się 
łączyć kryteria przeszukiwania, do- 
stępna jest również wyszukiwarka 
tekstowa. Wpisujemy w niej tytuł 
bądź jego fragment, a program wy- 
świetla wszystkie pasujące pozycje. 
Jeśli na przykład mamy ochotę na 
coś z uniwersum Star Wars, wy- 
starcza wpisać te dwa słowa, by wy- 
świetliło się kilkadziesiąt tytułów. 


WIELKA ENCYKLOPEDIA F 
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Gra numer 187, Jedź lub umieraj. Dziwne, 
nigdzie nie można znaleźć numeru 186 ani 188 


filmy zapowiadające gry. Pomysł cie- 
kawy, choć filmiki są wyświetlane 
w małym okienku, często w niskiej 
rozdzielczości. Każda gra ilustrowa- 
na jest kilkoma screenami i to naj- 
słabszy element Encyklopedii: galerie 
mogłyby być dużo bogatsze. 
Kilkaset poradników upakowano 
w PDF-ach, dzięki czemu bez proble- 
mu przeglądamy je, drukujemy albo 
trzymamy otwarte, by w czasie gry 
przeskoczyć do nich Alt'Tabem. Robi 
wrażenie liczba kodów i trainerów. 
Tradycyjnie część gier została ocenio- 
na pod kątem wpływu na psychikę 
gracza, co przydaje się zwłaszcza 
przy dobieraniu prezentów dla żony 
albo dziecka. Poza tym zawsze miło 
się dowiedzieć, że łupiąc w Dooma, 
podnosimy swoją kreatywność. 
Ocena psychologiczna ma sens 
przy opisach gier dla młodszych od- 
biorców, choć i tu warto uważać 
i patrzyć na znaczek ograniczenia 
wiekowego. Na przykład gra Ubik, 


Interfejs najnowszej gry strategicznej, od 
której Haszak nie oderwie się do 2009 roku 


w której agenci strzelają w każdej 
misji i czasem giną zmieleni przez 
maszynerię, została oceniona jak 
owieczka. Komentarz mówi, że to 
„Gra bezpieczna dla wszystkich od- 
biorców - w tym dzieci”. Na szczę- 


| ście znaczek od dwunastu lat jest 


na miejscu, a takich pomyłek w pro- 
gramie jest niewiele. 

Główną zaletę Encyklopedii stanowi 
jej obszerna baza danych i sensow- 
nie podzielone informacje. O każdej 
grze wiemy wszystko: o czym jest, 
kto i kiedy ją wydał, jak ją oceniają 
encyklopedyści, w jakim języku zo- 
stała wydana. Oglądamy jej okładkę, 
dzięki czemu później bez trudu wy- 
szukujemy ją w sklepie, dostępne są 
też odnośniki do oficjalnych stron 
WWW gry i jej wydawcy. 

Dzięki funkcji kojarzenia gier podob- 
nych gdy mamy ochotę na coś zbli- 
żonego do Fallouta ©, program 
wskazuje nam The Fall: Last Days of 
Gaia i Baldur's Gate Il. Ma to sens, 
bo pierwszy tytuł utrzymany jest 
w podobnym klimacie, a drugi to 
świetny rolplej. Jeśli do gry dostęp- 
ne są inne materiały, dostęp do nich 
uzyskujemy, klikając na podświetlo- 
ne przyciski. Nawigacja jest wygod- 
na, a pożądanych informacji szuka- 
my zwykle nie dłużej niż pół minuty. 
Wielka Encyklopedia GIER 2006 to 
tytuł dla każdego. Zastępuje roczniki 
czasopism, ułatwia zakupy i zapewnia 
pomoc w wielu grach. Są tu nawet 
pozycje sprzed ponad dwudziestu lat. 
Takie kompendium za niecałe 20 zło- 
tych warto kupić. 


tysiące opi- 

sów i tajnych ko- 

dów, setki poradników i fil- 
mów, wygodna nawigacja, 


stosunkowo ubogie galerie 

w wersji CD, filmy trochę zbyt 
niskiej jakości, długi czas peł- 
nej instalacji 


t 
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jest firma Axel Springer lisiajonyią PLAYA 
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*Nie oceniamy tego tytułu, bo jego wyda 
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Noc poślubna lorda Northdale'a - raj dla 
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Nie trzeba być detektywem, 
aby ustalić, że tej adaptacji 
powieści Agathy Christie 
śmiertelny cios zadali twórcy 


Gra powstała na motywach powieści 
Dziesięciu małych Murzynków, która 
w chwili publikacji w 1939 roku zwała 


się Ten Little Niggers. Dziś za takie 
słowa w niektórych dzielnicach biją 
w mordę. Tytuł gry zaczerpnięto z edy- 
cji, w której tytuł został zmieniony na 
politycznie poprawne And Then There 
Were None, a wierszyk, wedle którego 
morderca zabija ofiary, zamiast o Mu: 
rzynkach mówi o żeglarzach. Ale gra 
nie oddaje wiernie fabuły 

książki, zaś każde = 1 

z czterech możli- o w 
wych zakończeń 
historii jest inne 


mb 
niż to, jakie miło- % | 


w filmie wprowadzającym do kolej- 
nej części zabawy Narracott nawi- 
jał, jakby służący odbył z nim wcze- 
śniej normalną konwersację. 

Takie potknięcia byłyby do przełknię- 
cia. Dużo bardziej boli koncepcja gry. 
Autorzy tego diabelstwa porozrzu- 
cali nieliczne ślady na sporym tere- 
nie. W efekcie gdy godzinami łazimy 
w kółko, robiąc cokolwiek. | bardzo 
prawdopodobne, że są to czynności 
niekonieczne do zaliczenia kolejnego 
rozdziału gry. Bo wykombinowanie, 
co jest kluczowe, a co tylko stanowi 
dodatek, jest tutaj niemożliwe. 
Niektóre zadania poboczne, któ- 
rych efekty są nieistotne, bardziej 
rozbudowano niż te kluczowe. Kolej- 
ny grzech gry polega na tym, że 
u podstaw wielu czynności nie kryje 
się żadna logika - po prostu trzeba 
wpaść na rozwiązanie jakimś cu- 
dem, zwykle dzięki klikaniu na każdy 
przedmiot w kieszeni naszej posta- 
ci i łączeniu ich z innymi. 

No bo gdzie tu logika, skoro dla roz- 
luźnienia języka alkoholika podajemy 
mu miód. Tak, wszyscy ci, którzy jak 
ja myśleli, że flaszka załatwiłaby 
sprawę, są w błędzie. Albo jęk 
wpaść na to, że baterie do latarki 
są w worku z mąką, ale dokopujemy 
się do nich dopiero przy drugim klik- 
nięciu na worek. Pierwsze daje 
nam garść bezużytecznej mąki. Po- 
dobnych pułapek jest wiele. W połą- 
czeniu z rozległym terenem spra- 
wiają, że gra jest bardzo trudna. 
Jak głupia, to ładna, jak brzydka, to 
mądra, mawiają wyznawcy stereo- 
typów. A guzik - ta jest głupia 
i brzydka. Grafika jest tak fatalna, 
że przecierałem oczy i zastanawia- 
łem się, czy na pewno nie stworzo- 
no jej parę lat temu. Ale nie, to 
świeżak. Nawet antyaliasing się 


Wcielamy się w Patricka Narracot- 
ta, faceta z żyłką detektywa, który 
przywiózł gości na wyspę łódką i nie 
odjechał, bo stuknięty policjant, któ- 
ry pomylił go z bardzo podobnym 
bratem, zrobił w łódce dziurę. Za- 
czynamy prywatne śledztwo. Tu ma- 
ła refleksja - choć pierwsza scena, 
w której bohater wspomina, że nie 
zawiedzie swojego brata, sugeruje, 
że ta część historii będzie istotna, 
nic bardziej mylnego - sprawa ni- 
gdy nie zostaje wyjaśniona. 

To nie jedyna dziura w scenariuszu. 
Nasz bohater bardzo często wygła- 
sza kwestie zdradzające znajomość 
faktów, o których nie ma prawa 
mieć pojęcia. Udało mi się na przy- 
kład skończyć jeden z dziesięciu roz- 
działów, na jakie podzielono grę, nie 
przesłuchując służącego. A jednak 


ziesięć osób z różnych 
sfer społecznych, w róż- 
nym wieku i z różnych za- 
kątków Wielkiej Brytanii 
przybywa na Shipwreck 
Island na zaproszenie państwa 
Owen. Ma być konkretna imprezka 
—- brytyjskie party na początku dwu- 
dziestego wieku, czyli chlanie na 
umór mocnej herbaty i bezwstydne, 
grupowe objadanie się ciasteczkami 
domowej roboty. 

Na miejscu okazuje się, że państwo 
Owenowie nie zamierzają się zjawić, 
za to głos pana Owena nagrany na 
płycie oskarża każdego z zebranych 
o popełnienie zbrodni. Wkrótce go- 
ście zaczynają ginąć w tajemni- 
czych okolicznościach, zgodnie z ko- 
lejnymi zwrotkami wierszyka o giną- 
cych małych marynarzach. 


śnicy krymina- 
łów znają z li- 
terackiego 
pierwowzoru. 


w opcjach przewi- 
ja. Graficy na pewno chcieli dobrze, 
szkoda że nie potrafili rysować. Mo- 
że świetnie przycinają żywopłoty, 
może są nieźli w rzucaniu słupem | 
albo mogą zjeść powiększony ze- | 
staw w parę sekund, ale nie potra- 
fią zrobić oprawy graficznej do gry. 
And Then There Were None to gra | 
dla desperatów, którzy chorobliwie 
łakną tematów detektywistycznych, 
a skończyli już znakomitego Sher- 
locka Holmesa: Tajemnicę srebrne- 
go kolczyka i to czternaście razy. 
Mogło być dobrze, wyszło fatalnie 
- radzę omijać z daleka. 


| Anno, nie rozumiem, o jakiej znów małpeczce 


jeszcze nie zo- 

stała wydana 

w Polsce, dzięki czemu trudno 
jest się na nią naciąć 


paskudna grafika, beznadziejne, 
idiotyczne zagadki, fabuła, która 
w ogóle nie wciąga, a do tego 
błędy w scenariuszu 


-| komputerach. Nieste- 


areszcie! Twórcy Need 


for Speeda zoriento- 


wali się, że przez kilka 

ostatnich lat stęsknili- 

śmy się za glinami. To 
znaczy za uciekaniem przed nimi. 
Z tej oczywistej refleksji wykluła się 
gra, w której łączą się wszystkie 
najlepsze cechy serii. 
Historyjka, którą sprzedaje nam no- 
wy Need for Speed, jest ograna. 
Chłopak ma superbrykę, chłopak 
traci superbrykę, chłopak chce od- 
zyskać superbrykę. W tle przewija 
się piękna dziewczyna i zły kierowca 
Razor, który jest bezpośrednio od- 
powiedzialny za nasze problemy. 
Oraz, oczywiście, wydział drogowy 
policji miasta Rockport, w którym 
toczy się akcja. Fabułę poznajemy 
głównie przez SMS-y 
i wiadomości teksto- 
we, ale także dzięki 
rzadkim wstawkom filmo- 
wym, w których żywi ak- (4 
torzy grają w scenerii 
wygenerowanej na 


ty ich gra aktorska l 


kk. 


PRODUCENT: Electronic Arts WYDAWCA: EA Polska GEN, gó 
procesor 933 MHz | arta graficzna 32 MB | napęd DVD 


EHEE |; =-, „AR, dac h k 

a to wywołać awanturę czy stara- 
nować ileś tam radiowozów i uciec. 
Wykonanie zadania jest nagradza- | 
ne punktami notowań, czyli respek- 
tu. Kolejni kierowcy z Czarnej Listy 
prócz zrealizowanych zadań wyma- 
gają także określonego poziomu no- 
towań, więc z czasem sami prowo- 

kujemy policję, by zdobyć respekt. 


podstawę do osiągnięcia naszego | 
celu, czyli dostania się na pierwsze | 
| miejsce Czarnej Listy - zestawienia |. 
- 15 najlepszych i najbardziej poszuki- 
wanych kierowców w Rockport. Za- 
nim ktokolwiek z Listy w ogóle ze- 
chce z nami rozmawiać o ściganiu 
się, musimy zdobyć uznanie i jak naj- 
bardziej wypasioną brykę. 
Pomysł z walką o odzyskanie pozycji 
jest świetny. W obu Undergroun- 
;| dach, pomimo dolepionych history- 
* | jek, miałem wrażenie głębokiej bez: |- 
-| celowości kolejnych wyzwań - czło- | - 
wiek ścigał się, żeby się ścigać. Tym | 
=|razem cały czas stoi przed nami |. 
konkretny cel: pokonanie kolejnego | 
€ kierowcy na Liście. Aby móc rzucić | 
„mu rękawicę, musimy jednak naj- | 
pierw zaliczyć określoną liczbę ulicz- | 
-| nych zawodów oraz zdobyć tak zwa- 
s ne kamienie milowe. Wyścigi to do- 
datkowo jedyny sposób na zarobie- | | 
nie pieniędzy, które następnie inwe- | 
stujemy w lepsze części. - 
Tradycyjnie ścigamy się po okrąże- | - 
niach, z punktu do punktu oraz |. 
urządzamy sesje dragów - wyści- | 
gów na ćwierć mili. Bierzemy także | - 
udział w dawno już niewidzianym na 
komputerach rajdzie po punktach 
kontrolnych, do których należy 
dojechać w określonym cza- 
sie. Rozwiązanie znane jesz- 
cze z czasów automatów 
sprawdza się i tutaj. Wy- 
ścigi z czasem robią się 
bardzo trudne i bez suto 
wypasionej bryki nie ma 
co się za nie zabierać. 
Kamienie milowe wiążą 
się z graniem na nosie | 
policji. Każdy z nich to in- 
ne zadanie - a to mamy 
z określoną prędkością 
przelecieć koło radaru, 


Faj 


również wygląda na wygenerowaną 
przez komputer i to raczej marnie 
oprogramowany. 

Kilka pierwszych misji, w których 
ścigamy się naszą jeszcze nie utra- 
coną śliczną BMWzicą, to zaledwie 
rozgrzewka, a przy okazji świetny 
sposób na narobienie sobie smaku, 
bo za kierownicę auta takiej klasy 
nieprędko potem wracamy. W trak- 
cie wyścigowego pojedynku z Razo- 
rem okazuje się, że nasz wóz został 
uszkodzony i tracimy wszystko. 
Zaczynamy od zera. Czyli od marne- 
go lexusa lub nowego punciaka, bo- 
wiem tylko na takie samochody wy- 
starcza nam niewielka sumka, któ- 
rą dysponujemy na początku. Tak 
podłej jakości sprzęt stanowi słabą 


yy 


— ę | AOSZKG 


TAKIE JAK: Need for Speed: Underground = z odrobiną Grand Theft Auto, lepsze od pierwszego, ale mniej otwarte od drugiego 


GORSZE OD) jeśli nie 


| Pościgi to zabawa sama w sobie. 
Pędzimy po mieście, nie zważając 
na ruch uliczny i starając się zgubić 
gnające za nami glinowozy. Im dłu- 
żej trwa pościg, tym więcej policyj- 
nych samochodów bierze w nim 
udział i tym trudniej się ich pozbyć. 
Z czasem zaczynają pojawiać się 
barykady, do goniących dołączają 
wyjątkowo trudne do staranowania 
terenówki i specjalna jednostka po- 
|ścigowa w najnowszych wozach 
| sportowych. A jeśli jesteśmy wyjąt- 
| kowo krnąbrni, nad głową zaczyna 
| nam latać helikopter, przed którym 
daje się uciec, tylko chowając się 
-_ | pod jakimś zadaszeniem. 
| Na szczęście wszędzie porozmiesz- 
'| czane są tak zwane łamacze pości- 
_ | gów, czyli punkty, w których daje się 
błyskawicznie zrobić konkretny ba- 
łagan. Na przykład wysadzamy sta- 
cję benzynową w powietrze albo 
. | podcinamy wieżę ciśnień, zwalając 
'|na ścigające nas siły prawa i po- 
rządku kupę żelastwa. Nawet jeśli 
nie trafiamy bezpośrednio w radio- 
wozy, to i tak najczęściej pościg za- 
trzymuje się, aby sprawdzić, co się 
stało i opanować chaos. 
Niestety drażnienie władzy 
„ ma swoje daleko idące 
> konsekwencje - jeśli za 
długo broimy jednym 
samochodem, zaczy- 
na on być rozpozna- 
wany przez policję nie- 
mal natychmiast po 
wyjechaniu na ulicę. 
A wówczas po bez- 
względnym pościgu, 
osaczeniu i zatrzyma- 
niu gliny potrafią na- 
wet odebrać nam na- 
rzędzie przestępstwa, 
czyli nasz wypieszczo- 
ny pojazd! Jeśli nie 
mamy się jak wykupić, 
a w garażu nie stoi za- 
pasowy wózek, przegry- 
wamy. W taki oto spryt 
ny sposób gra zmusza do 
zmieniania samochodów. 


LONE. 0218 


Ten punkt był słabą stroną obu Un- 
dergroundów — pierwszego kończy- 
ło się, jeżdżąc tyko jednym mode- 
lem! Teraz nie przywiązujemy się za- 
nadto do konkretnego auta, bo- 
wiem aby dotrzeć na szczyt Czarnej 
Listy, potrzebujemy wielu różnych 
ito coraz lepszych aut. Bo wozy, 
którymi jeździmy na początku gry, 
absolutnie nie mają startu do bryk 


dostępnych pod koniec. Nawet naj- |. 


lepiej wytunowany i wypimpowany 


lexus czy golf ma zero szans w wy- 


ścigu z fabrycznym mercem czy 
lambo - bazowe charakterystyki 
takich highendowych bryk są po 
prostu dużo lepsze niż nawet wy- 
maksowane statsy wozów z począt- 
ku gry. Obok wskaźnika poszukiwa- 
nia przez policję to kolejny świetny 


ukamy akurat realistycznej symulacji, takiej jak Richard Burns Rally, to od niczego 


pomysł w Most Wanted. Możliwość 
zrównania statystyk tuningiem była 
głównym powodem tego, że w po- 
przednich grach nie opłacało się in- 
westować w nowe wózki. 
Bryki zdobywamy na dwa sposoby: 
kupując je oraz wygrywając od prze- 
ciwników. Pierwszy sposób jest jed- 
| nak ryzykowny, bo z Razorem ma- 
my szansę wygrać tylko w najlep- 
szym wozie 


m firmowym serii Nee! 
jero w o 


z tego, 
szczęście luksusowe supe 


j i biamy, 

chwale - gdy SIĘ dora 

|| = Aston Martina DB9, Merce 
z naj- 


lepszymi częściami. A jeśli kupuje- 
„| my auto w sklepie, nie wystarcza 


trzebne usprawnienia. Na szczę- 
s| ście po każdym wyścigu z kierowcą 


rejestracyjny jego fury. Za wygraną 
dostajemy bowiem dwa żetony, któ- 
re możemy przeznaczyć na wyloso- 
wanie unikatowych części i elemen- 
tów wystroju, samochodu rywala 
lub całkowicie przypadkowych na- 
gród: dodatkowych pieniędzy czy 
karty zwalniającej z odpowiedzialno- 
ści w razie złapania przez gliny. 

Wozy mistrzów z Listy są przeważ- 
nie pokryte unikatowymi grafikami, 
bogato wyposażone w spojlery, pro- 
gi i alufelgi. Co ważne, mają też do- 
kupione niektóre części ulepszające 


"| nam już pieniędzy na wszystkie po- | 
| zListy mamy szansę wygrać dowód - 


| gdy chcemy zmienić kolor felg, lakie- 


osiągi. Lekko podrasowane są więc 
bardziej łakomymi kąskami niż sa- 
mochody kupowane w sklepie, a sa- 
mo rasowanie koszuje nas znacznie 
mniej niż przerabianie karoserii od 
początku i instalowanie wszystkich 
niezbędnych części. 

Tak czy inaczej po wejściu w posia- 
danie nowego samochodu zabiera- 
my go do 


ły samochody za gru” i 


h zrezygnowano 
h na ulicach. Na 
garażu W całej 
borghini Murcie- 
nego Porsche GT. 


d for Speed by 
bu Undergroundac 
idywanyc 


jednego 
z warsztatów rozmieszczonych 
w całym mieście. Wymiana i dobór 
części są zrealizowane podobnie | 
jak w drugim Undergroundzie, ale | * 
tym razem zrezygnowano ze spe- 
cjalistycznych warsztatów zajmują- |; 
cych się różnymi modyfikacjami. Ich 
funkcje zostały połączone, więc nie 
musimy jeździć po całym mieście, 


ru i wymienić filtr powietrza. 

W odróżnieniu od obu Undergroun- 
dów, jak i większości gier z tunowa- 
niem, tym razem nie kupujemy już 
oddzielnie progów, zderzaków i ca- 
łej reszty. Elementy dekoracyjne są 
sprzedawane w zestawach, co 
zmniejsza wprawdzie liczbę możli- 
wych kombinacji, za to gwarantuje 
stylistyczną spójność wykończenia. 
Początkowo mnie to wkurzało, ale 


szybko okazało się, że takie rozwią- 
zanie upraszcza tuning, nie zmniej- 
szając przy tym dumy z finalnego 
efektu. Jak zwykle na karoserię na- 
kładamy efektowny lakier i winyle, 
czyli wielkie naklejki nadające autu 
SE charakter: Kolory większości winyli 
można zmieniać, tworząc interesu- 


de auto wygląda oryginalnie. 
Wszystko to nie jest tak istotne jak 
jazda. Gry z serii Need for Speed za- 
| wsze były zręcznościowe i to się nie 
zmieniło. Model jazdy jest więc 
uproszczony, ale wozy prowadzi się 
znakomicie. Nie są przyklejone do 
| podłoża, zdarza się całkowita utra- 
| ta kontroli nad furą po jakiejś szcze- 
gólnie zdradliwej hopie czy wyjątko 
| wo wrednym zakręcie. 
| Nasz samochód jest niezniszczalny, 
ale nierozważna jazda ma swoje 
„ | konsekwencje w postaci straty cza- 
su. Zwłaszcza w późniejszej części 
gra staje się trudnym testem umie 
jętności. W tych chwilach przydaje 
| się patent, który był dotychczas do- 
| meną strzelanin, a w samochodów 
| kach mignął nam jedynie w konsolo- 
| wym Midnight Clubie 3 - bullet ti 
me, spowalnianie czasu na zawoła- 
nie! Dzięki temu jesteśmy w stanie 
wykonywać autem całkowicie niere 
alne triki, spośród których najlep- 
szym patentem jest przejeżdżanie 
na pełnej prędkości pod naczepą 
pędzącej ciężarówki 
Most Wanted wygląda prześlicznie. |* 
Modele samochodów są dopraco- 
wane jak nigdy, poprawiono tekstu- | 
ry otoczenia, ba, nawet pętające 
się po mieście auta zwyczajnych 
śmiertelników nie wyglądają jak zro- 
bione na odczepnego: w środku wi 
dać kierowcę, zaś karoseria już nie 
przypomina tekturowej wyklejanki 
jak w poprzedniczkach. 
Pojawił się też system modelowa 
nia zniszczeń, choć niestety nie do- | 
tyczy on naszego auta. Jak taran | 
| przebijamy się przez każdą prze-|- 
|szkodę, a jedyną ceną jest utrata 
| prędkości i obtarcia na karoserii, 


F które po pewnym czasie same zni- 


a 


| widowiskowo sypią dookoła kawał- . 


jące kompozycje, dzięki czemu każ: | 


5 


x | SZCZĘ- 


ym w Gałości 


anted fachowcy z Auto Świata opisali 
osiem najbardziej wypasionych wózków dostępnych w grze. Nie wchodząc w szczegóły: to razem 3221 KM. Za 3820 kzł. 


kają w niewyjaśnionych okoliczno- |- 


ściach. Za to trafione samochody | 


kami karoserii i krzeszą fontanny EB 
iskier, waląc w ścianę. s 
Efekty specjalne wyglądają świetnie, | | 
począwszy od spowalniacza, przez 4 
charakterystyczne rozmycie ekra- ś 
nu towarzyszące dopalaczowi nitro, 
a na efektownym oświetleniu zmie- 
niającym się wciąż w trakcie jazdy 
kończąc. W jednym momencie je-| 
dziemy w pięknym świetle zacho- 
dzącego słońca, by chwilę później 
wpaść w ulewę i oglądać, jak deszcz 
rozbija się na przedniej szybie. 
Oprawa dźwiękowa jest równie do- 
pracowana. Odgłosy silników są głę- 

| bokie i co bardzo ważne — zróżnico- 
wane. Każdy brzmi nieco inaczej. 
Dobrze słychać też wszelkie obcier- 

ki, eksplozje, odgłosy gruchotania 

i miażdżenia karoserii oraz prze- 
chwytywane komentarze policjan- 

tów o rozwoju sytuacji przy pościgu 
— słyszymy, jak informują się, gdzie 
jesteśmy i co robimy. 

Nikt nie jest jednak doskonały, a sła- 

by punkt tej gry stanowi oprawa mu- 
zyczna. Oczywiście to rzecz gustu, 
ale moim zdaniem ścieżka dźwięko- | 
wa jest słaba. A w porównaniu z po- + —— 
przednimi - wręcz wyjątkowo słaba 
Brak tu przeboju, który od razu wpa: | 
dałby w ucho, zaś większość zespo- | = 
łów jest nieznana szerszej publicz-| 
ności. Gdzie podziali się znani rape- | % 
rzy i gwiazdy amerykańskiego pun- 
ka? Pozostaje WinAmp i wła- 
sna playlista. 

Należy przy tym jednak 
pamiętać, że gra ma 

| nadzwyczaj wysokie 4 Ff. 
| wymagania. Bez wy- „ 
pasionego peceta 
pozostaje nam 
tylko obcinanie 
kolejnych opcji 
graficznych, 
chociaż na 


Most Wanted wygląda dobrze na-| | bryki, piękne dziewczyny i ostrą jaz- 
wet z uproszczoną grafiką. Na przy- 03 dę z ekstremalną prędkością oraz 
kład warto wyłączyć lusterko, które e|korowodem policyjnych radiowo- 
nie dość, że nieczytelne, to jesz-|_ | zów na ogonie. Bardzo spodobała 
cze kosztuje nas parę ładnych kla- E mi się celowość rozgrywki - cały 
tek animacji na sekundę. czas mamy określone zadanie, do 
Obecnie na rynku nie ma lepszej || | którego wykonania dążymy. Dzięki 
gry wyścigowej z tunowaniem sa- | | temu wyścigi nieprędko się nudzą. 
mochodów. Most Wanted ma | | Godna pochwały jest także przemy- 
wszystko, co potrzeba - wypasione |* | ślana konstrukcja gry. Jej poszcze- 

; gólne elementy składają się w sen- 
sowną i logiczną całość, która dzia- 
ła jak dobrze naoliwiony silnik. 


ście 


zę fajna kon- 
” aa strukcja gry, zna- 
3 komita oprawa, odpowiedni 


dobór samochodów, policja! 


wymagania sprzętowe, brak 
porządnego modelu znisz- 
czeń, słabe aktorstwo w scen 
kach przerywnikowych 
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Ponad 70 minut, 
muzyki KLUBOWEJ 


Tylko u nas: 
Megahit TELL ME, 
TREBLES, FIRST SIGHT ! 


REMIX C-boola 
i Hyoeravers 
6 pełnych wersji: 


Pudełko plastikowe 5 - RED SKIES (4 
w zestawie i » - SUPERCROSS KINGS 
/ RZEŹNIK 
SOWA TYJĄ 


_ PC GLEAN 2005 


- UNINSTALL 2005 1 CD 


SZUKAJ W KIOSKU 


EETETFENOM 


GAMER 10-11/2005 


4000 TYTUŁÓW NA STANIE! 


NEED FOR $ 
MOST WANTED 


PRO CYCLING 
MANAGER 


kolejna edycja najlepszego 
na rynku menedżera 

kolarskiego, Gra pozwoli Ci 
przejąć kontrolę nad 

wszystkimi aspektami tego 
sportu, począwszy od 

doboru 

najodpowiedniejszego 

sprzętu, a kończąc na 

doborze strategii w trakcie 
wyścigu 

Gracz dostaje do do 

wyboru 40 autentycznych 
drużyn, niezwykle rozbudowany 
kalendarz imprez, możliwość 
szczegółowej kontroli każdego 
etapu treningu zawodników. 
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SOUND COLLECTIO 
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L - HARRYPQ! 
1 CZARA ŁAC PL 
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BATTLEFIELD 
JEDNOSTKI SPECJALNE 


FOOTBALL 


MANAGER 2006 PL PRO EVOLUTION 


SOCCER 5 DYD Zagraj w najbardziej realistyczny 


symulator wyścigów FIA GT 
Championship! Zmierz się z 70 
różnymi przeciwnikami na 10 

ż legendarnych trasach, takich jak 
Magny-Cours, Barcelona czy Monza 
Znajdziesz tu oryginalne samochody 
j FIA GT oraz odwzorowane ze 


LH | szczegółami oryginalne trasy. 
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Zamówienia składać: 
1. www.play.pl 


2. SMS - 604 100 500 A 
3. tel. (22)313 28 10; 11, 832 54 30; 31 | 


FABLE: 
ia LE: ZAGINIONE KRONIKI 


Doręczenie pocztą - 10zł z esyłkę 
(Termin dostarczenia boczych) 
Doręczenie w 24 godziny - 15zf (nie dotyczy 
soboty i niedzieli) 

Płatność przy odbiorze przesyłki 


<a © EM wa aaa: 
A T ka PLAY.pl W-wa 01-65? Potocka 14paw.3 ge) 2 2006 
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p 
Doskonały program dla 


Keepsake PL 
jest przygodową grą, 0 
fabule zbliżonej do 
pierwszego tomu Harry'ego 
Pottera. Może się kojarzyć z 


najwyższej półki. Premiera 


kosmosie grą strategii 

wciela się w rolę przywódcy rasy Altarian, 
a jego zadaniem jest odniesienie 
zwycięstwa w walce o dominację nad 


ampanię, odsłaniającą 
nieco tajemnic z 
przeszłości Altarian ora: 
dodaje nowe elementy 
rozgrywki. 


GRLRCIIC 
CWILIZATIONS 


LACII 
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4 GALACTIC CIVILIZATIONS 
GOLD 


4STAR DEFENDER 2 


4 VIETNAM MED EVAC 


4TITO MINE 
CART RACING 


RÓW 


RUME 


entuzjastów gry w 
brydża. Q-plus Bridge 
trzykrotnie zajął Il 
miejsce w World 
Computer-Bridge 
Championship. Poleca 
go Michal Kwiecień 
Mistrz Świata parami w 
brydżu sportowym 
Strona: 

Intuicyjny interfejs 
użytkownika 
zaprojektowany pod 
Windows 


CRC 2005 


Cross Racing 
Championships 
Gracz będzie mógł 
współzawodniczyć w 
65 wyścigach w 
sześciu odmiennych 
lokacjach, od 
lodowatych górzystych 
regionów, bujnej 
okolicy do spieczonych 
pustynnych obszarów. 


Bonez 
Adventures: | 
Tomb of Fulaos 


PL - to gra RPG w 3D, której 
akcja toczy się przed 
wybuchem drugiej wojny 
światowej. Dobre wrażenie 
sprawia rzut izometryczny w 
stylu Neverwinter Nights. 
Wygląd interfejsu budzi 
podobne skojarzenia. Te gry 
wiele tączy. Natomiast sceneria 
przywodzi na myśt 


arry był przerażony. Tuż 
za plecami miał latające- 
go smoka, a miotła od- 
mawiała mu posłuszeń- 
stwa. Gnała gdzieś jakby 
z góry wyznaczoną trasą, pozwala- 


jąc tylko robić małe uniki przed wie- | 


żami Hogwartu i formacjami skał 


m 7 91 
15 rocz 


| Do tych owadów lepiej się tak ba 
nie zbliżać, bo boleśnie gryzą. W oczy! 


PRODUCENT: Electronic Arts WYDAWCA: Electronic Arts Polska * GENA' 18980 4 


procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 32 MB | Windows 2000,/XP 


| na wybrzeżu. Nie mógł hamować, 


nawet gdy smok go okrążał i poja- 
wiał się z przodu. Gdy Harry trafiał 
w zawieszone w powietrzu pierście- 
nie, miotła dostawała kopa, ale po- 
czwara wciąż była w pobliżu, plując 
ognistymi kulami. To jak z osami: nie- 
ważne, jak długo biegasz i machasz 


rdzo 


rękoma, owad zawsze jest piętna- 
ście centymetrów od twojego ucha. 
Pozostawało trzymać się i liczyć, że 
ta podróż po sznurku kiedyś się 
wreszcie skończy... 


| Tym razem komputerowy Potter 


ma wreszcie wszystko to, co konso- 
lowy, poczynając niestety od poszat- 
kowanej fabuły. Animowane łączniki 
nie dosyć, że nie budują klimatu cią- 
głości tego, co przeżywamy na 
ekranie, to jeszcze wyglądają, jakby 
przygotowano je w ostatniej chwili 
i niewielkim nakładem środków. Po- 
czucie niespójności potęguje jesz- 
cze system wyboru poziomów i od- 
blokowywania następnych. Chociaż 
sam w sobie jest do łyknięcia. 

Zamiast odkrywać miejsca akcji 
i wydarzenia w filmowy, liniowy spo- 
sób, dostajemy menu z listą wszyst- 
kich poziomów. Wiemy więc od ra- 
zu, że po ziołologii czeka nas labi- 
rynt, a potem Voldemort, tylko chwi- 
lowo nie możemy tam zajrzeć. Za 
odblokowywanie nowych miejsc gra 
żąda daniny w postaci odnajdywa- 
nych na wcześniejszych poziomach 
tarcz trójmagicznych. Potrzeba ich 
coraz więcej - trzy, sześć, jedena- 
ście... Chcąc nie chcąc, wracamy 


„ Bardziej emocjonujący był lot przez la 
dawno temu w odległej galaktyce 


sŹ wypoc, gprzezcypąctck wc pod 
więc trójką adeptów magii (Harrym, 
Hermioną i Ronem) do już odwiedzo- 
nych miejsc, by ich szukać. 

Mury Hogwartu mają z pięć odnóg, 


| a na końcu każdej - tarczę. Żeby się 


do niej dostać, czasem staczamy 
serię walk, a czasem wysadzamy 
ściany. W Zakazanym Lesie oraz 
kompleksie wielkich rur i kranów 
(odkrytym za łazienką prefektów) po 
zaliczeniu pierwszej wizyty otwierają 
się nowe możliwości. Nad wartkim 
spływem wcześniej nie do przekro- 
czenia materializuje się mostek, za 
którym czeka nowy kawałek pozio- 
mu. Albo do kompletu z prowokacyj- 
nie zawieszoną w powietrzu tarczą 
pojawia się duża kamienna kostka, 
z której daje się sięgnąć celu. Trze- 
ba tylko wspólnymi siłami przelewi- 
tować blok z innej odnogi do tarczy, 
uważając na szkodliwe rośliny i ro- 
biąc przerwy na wyskakujących jak 
spod ziemi przeciwników. 

Po pokonaniu ziołologicznego pozio- 
mu ze szklarniami dochodzi nam 
zaklęcie rozwijające niektóre pąki 
roślin w liście służące jako nowe 


| platformy. Wtedy przypominamy 


sobie to pnącze z przerwami nie 
pozwalającymi wejść po tarczę na 
jego końcu. | zarośniętą jakimś ziel- 
skiem sadzawkę, której nie potrafili- 
śmy sforsować. Dobre, bo na te 
najlepiej zaprojektowane poziomy 
wraca się bez bólu. 

Gorzej z próbami trójmagicznymi, 
które Harry rozgrywa sam. Ucieczka 
na miotle przed smokiem jeszcze się 
broni mimo opisanych na początku 
tekstu ograniczeń, bo jest chociaż 
szybka. Ale zrobione w podobny spo- 


| sób nurkowanie i strzelanie do tryto- 


nów wlecze się i nudzi. Podczas 
ucieczki przed morderczymi pnącza- 
mi w labiryncie (trzecia próba) pędzą- 
ca w naszą stronę sceneria to dwie 
ściany zieleni, więc nie ma nawet cze- 
go oglądać. Szczęśliwie zaraz potem 
walczymy ze sklątkami tylnowybucho- 
wymi — krabopodobnymi pancernymi 
olbrzymami, które ostrzeliwujemy od 
tyłu, narażając się przy tym na opry- 
skanie żrącą mazią. Ale te najfajniej- 
sze bestie w grze jak na złość spoty- 
kamy tylko w trzech miejscach. 


Regularnie spotykamy za to cztery 
typy przeciwników. Jaszczurkopo- 
dobne błotoryje gotowe udziabać, 
jeśli tylko zdołają się do nas doczła- 
pać; płonące salamandry lubiące 
stać w miejscu i z rzadka ziać 
ogniem; strzelające z dmuchawek 
i wyglądające jak gałęzie drzew er- 
klingi i dotkliwie żądlące wampirze 
osy pojawiające się akurat wtedy, 
kiedy jesteśmy zajęci czarowaniem 
(to akurat dobrze]. Nie jest to ani 
okazały, ani piękny, ani specjalnie 
groźny bestiariusz. Giną całymi za- 
stępami, zostawiając po sobie setki 
fasolek. A te, poza dokładaniem się 
do pasków energii i magicznego 
turbodoładowania tradycyjnie już 
nadają się do kupowania dopalają- 
cych strzały czy energię kart posta- 
ci. Powracają też czekoladowe żaby 
- teraz ładują pulę wskrzeszeń 
wspólną dla całej trójki. Dzięki niej 
nawet kiedy ktoś traci całą energię, 
- zaraz wstaje w pełni sił. r" 
Te ułatwienia zachęcają nas do ba- 
wienia się przeciwnikami. Zamiast 
po prostu stać i nasuwać magicz- 
nymi pociskami, można poczekać, 
aż towarzysz chwyta ofiarę czarem 
lewitacji czy magiczną linką — i wte- 
dy ostrzelać. Lewitacja w ogóle się 
często przydaje. Podnosimy nią ka- 
mienie i ciskamy w potwora albo 
podnosimy potwora i wyrzucamy go 
za mur baszty, a zdarzyło mi się na- 
wet w zamęcie rozwalić uniesioną 
poczwarę o uniesiony przez kompu- 
terowego towarzysza kamień! 
Sztuczni inteligenci sprawnie dokła- 
dają się w walce do prostych com- 
bosów, wiedzą też, kiedy zrzucić się 
na wspólny czar w celu poruszenia 
wielkiego głazu czy ciężkiego mostu 
zwodzonego. Inne zachowania mar- 
kują dla utrzymania pozorów: włażą 
na kamienny blok tylko dlatego, że 
przed nimi stoi czy bez celu majdru- 

ją coś magicznie przy już otwartych 
furtach. Ale nie jest to frustrujące, 
bo niczego nam nie "Pama. 
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|trakcie. W menu pauzy 


«= Magiczna gra w wariata skończyła się 
ada gdy 260 Rona zawiodła 


GORSZE OD: Shreka 2: Team Action, też drużynowych awanturek i minigier dla młodszych, ale z czwórką różn 


Z pecetowym trybem mul- 
tiplayer jest lepiej, niż to po- 
dejrzliwie przewidywałem 
w zeszłym miesiącu. Grają 
trzy osoby jak na konso- 
lach, dołączając się na po- 
czątku poziomu lub w jego 


czeka opcja wejścia do ak- 
cji jako jedna z wolnych 
(sterowanych przez kom- 
puter) postaci albo jej po- 
rzucenia. Gra obsługuje 
wszystkie pady, które pod 
Windows są widziane 
przez DirectX-a. Sprawdza- 
my to w oddzielnym pro- 
gramie instalowanym wraz 
z grą i przy okazji konfigu- 
rujemy przyciski. Ale kla- 
wiatury już obłożyć po swo- 
jemu nie można, ani tu, ani 
w opcjach dostępnych po 4 
odpaleniu gry. Smętnie fi- | 
guruje w nich tylko włącza- 1 BH_— 
nie napisów dialogowych. 

Tak jest, żadnych opcji audio, wideo, 
przyciszania muzyki, regulacji efek- 
tów cząsteczkowych, filtrowania ani 
- mój Boże — zmiany rozdzielczości 
z biednego 800 na 600! 

Tak czy inaczej sterowanie klawiatu- 
rą jest kłopotliwe. Ale nie ze wzglę- 
du na pogubienie się w zaklęciach, 
o nie. W maksymalnie prostym mo- 
delu do czarowania są trzy przyci- 
ski, z czego jeden w zależności od 
okoliczności wywołuje unoszenie 
obiektów i wrogów, magiczną linkę, 
polewanie wodą lub rozwijanie liści. 
Drugi strzela z różdżki, a trzeci za- 
sysa fasolki. Problem tkwi w klawi- 
szach kierunkowych: już bieganie 
czterema strzałkami po pokazywa- 
nych z różnych stron powierzch- 
niach jest mało fajne. A tu trzeba 
jeszcze podnieść czarem płonący 
kocioł i trafić nim w niewielki cel 
czasem stojący na granicy (spore- 
go) zasięgu zaklęcia. Analogowa 
gałka potrzebna od zaraz. Albo 
myszka, ta jed- 
nak nie uczestni- 
czy w grze. Że 
względu na trzy 
postacie kłębią- 
ce się na ekranie 
typowy widok zza 
pleców z rozglą- 
daniem się my- 
chą jest nie do 
zrobienia. 

Nie ma też kon- 
troli nad kamerą 
- żadnego obra- 
00 cania widoku, re- 
ś gulowanego zoo- 
mu czy zmiany 


rane 


LEPSZE NIŻ: poprzednie Pottery, bo akcja jest bardziej wartka, | Seria niefortunnych zdarzeń, bo jest tu jednak kilka fortunnyc 


bohaterów 


kąta nachylenia. A czasami bardzo 
by się przydały, na przykład by prze- 
śledzić, jak znaleźć drogę do tego 
kranu kondygnację wyżej, z którego 
leje się woda i zagradza nam przej- 
ście. Do tego dodajmy konsolowo 
kanciaste obiekty — nonszalancko 
ośmiokątny kubeł to klasyka. 

Atutami grafiki są za to dobra wi- 
doczność, kiedy pozwala na to ka- 
mera (majaczące w tle mury i basz- 
ty na zewnątrz Hogwartu i wielo- 
warstwowa plątanina platform za 
łazienką prefektów robią szczegól- 
nie dobre wrażenie) i przypominają- 
ce pokaz ogni sztucznych czary. Ba, 
czasem to wręcz są ognie sztuczne 
- tak kończą potwory, kiedy chwilo- 
wo dopalamy moc drużyny. Dodat- 
kowo ekran spowija wtedy poświa- 
ta. W zależności od typu przeciwni- 
ków i wypracowanych kombosów 
zamieniamy ich w kury, króliki, po- 
czwarki albo stado ptaków. Ładnie, 
różnorodnie i z humorkiem. Nie tę- 
skni się za latającymi jelitami. 


Tęskno za to do regulowanego po- | 


ziomu trudności. Już nie wymagam 
lepszej inteligencji przeciwników, 
ale bez wielkich nakładów pracy 
można było stworzyć tryb Not So 
Freakin' Easy, zwiększając im szyb- 
kość ruchów i wytrzymałość. A na 


późniejszych poziomach czyniąc ich | 


wrażliwymi tylko na konkretne kom- 
binacje czarów. Wtedy byłby jakiś 
bodziec do zgłębiania niezłego dru- 
żynowego systemu współpracy 
i precyzyjniejszego dobierania dopa- 


|lających cechy bohaterów kart. 


Ale cóż, to MEERETCTECTTSWENNNA Harry Potter. 


Gra propaguje stereotyp, że jak kto 
brzydki i ma macki, to pewnie i zły jest 


JAMBL INY VOLDEMORT 
Choć w grze główny zły (tutaj 
z kolegą) nie zachwyca strojem, 
to właśnie projekty kostiumów 
skłoniły Ralpha Fiennesa (Lista 
Schindlera, Czerwony smok, 
Wierny ogrodnik) do zagrania 
Voldemorta w filmie. Doceniany 
za ambitne osiągnięcia Brytyjczyk 
(otrzymał nagrodę imienia 
Kieślowskiego na tegorocznym 
Camerimage w Łodzi) wahał się 
przed rolą Czarnego Pana, bo nie 
podobały mu się poprzednie 
ekranizacje Pottera. W końcu się 
zgodził, uwalniając świat od 


j | plotek o planach obsadzenia roli 


Lorda Johnem Malkovichem czy 
(litości!) Rowanem Atkinsonem. 


platformowe 
poziomy z rozga- 

łęzieniami i motywacją do 
powrotu, współpraca postaci 
brak kontroli nad klawiszologią, 
grafiką i kamerą, marni 
wrogowie, krótkość, łatwość, 
zdawkowa fabuła 


JDZIEDZI 


ario nadal jest królem, ale 
tylko jedną z czterech 
przygód przeżywamy u je- 
go boku. W dwóch prowa- 
dzimy przyjaciół Daria, którzy strze- 
gą owiec, odpierają napad barba- 
rzyńców i walczą z rycerzem Scoril- 
lem pragnącym tronu, zaś w ostat- 
niej walczymy po stronie zła, prowa- 
dząc Kerberosa do władzy. 
W sumie dowodzimy tuzinem boha- 
terów mających różne umiejętności 
pozwalające im przeżyć ataki wielo- 
krotnie silniejszych przeciwników. 
Jeśli nawet herosi nie przeżywają, 
z łatwością wstają z martwych, gdy 
tylko nieopodal pojawiają się oddzia- 
ły walczące po ich stronie. 
Mocną stroną oprawy są krajobra- 
zy. Dodano wybrzeża morskie i wię- 
cej wód śródlądowych, oglądamy 
więc rozległe rozlewiska z mnó- 
stwem przecinających je grobli i wy- 
sepek porośniętych drzewami, 


Pierwsze przęsło nowego mostu zostało postawione 
prawie dobrze - zaledwie kilka metrów od brzegu 


KRÓLÓW 


*| krzewami i kwiatami. Wygląda to 

uroczo. Gdy niedaleko czai się zło, 
widzimy porozrzucane wozy i spało- 
ne domy - od razu wiadomo, że po- 
winniśmy być czujni. 
Nowe krajobrazy, cztery kampanie 
liczące łącznie 17 scenariuszy, 10 
map do gry wieloosobowej i pięć do 
pojedynczej to wszystkie nowości 
w tym dodatku. Uzależnieni od no- 
wych dawek Settlersów mogą po- 
czuć się wniebowzięci, ale dla roz- 
czarowanych piątą częścią nie ma 
tu absolutnie nic ciekawego. Najwy- 
raźniej autorzy uznali, że zrobili pro- 
dukt doskonały i teraz wystarcza go 
powielać, by zarobić kolejne wagony 
pieniędzy. No cóż, powodzenia. 

"| Złych rozwiązań jest więc wciąż wie- 

„| le. I nie wierzę, by żaden z mnóstwa 

_| testerów o nich nie wspomniał. Za- 
czyna się już w pierwszym scenariu- 
szu, banalnie prostym. Mamy dopro- 
wadzić choć część owiec do zagrody. 
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owiec, samych owiec nie ruszają. Bo- 
haterowie są silni, owce słabe. Zawa- 
lenie tej misji to wyzwanie nie lada. 

Po staremu nie ma punktów zbor- 
nych, w których gromadzą się nowe 
oddziały, więc rekruci tłoczą się pod 
koszarami, a my kierujemy obroną 
dalekiego odcinka, goniąc resztkami 
sił Łatwo za to zdobyć przewagę, 
czyniąc grę bezobsługową. Wystar- 
cza ustawić silną obronę w punkcie, 


Po kilku scenariuszach okrutnie nas 
to nudzi, zaś po kilku następnych 
zaczyna denerwować. 

Gra nadal ma rozbudowaną fabułę, 
która znajduje wyraz w tysiącu i jed- 
nym dialogach. To akurat nie zarzut, 
bo chyba tylko fabuła może zapew- 
nić sukces tego dodatku. Historie 
nie odbiegają wiele od tych znanych 
z poprzednich części. Uzasadniają 
nasze działania i są poprawne, choć 
przewidywalne jak postępowanie 


Tw Settlersach zaproponowano nowy, rewolucyjny system podatkowy. 
Obejmuje on wyłącznie bogatych ludzi na stanowiskach, podczas gdy 
biedacy w pocie czoła wyrąbujący lasy czy budujący chaty nie płacą nic, 
bo nie mają nic. Tak to nawet za komunizmu nie było! Oczywiście taki 
model gospodarki wielu uznałoby za całkowicie sprawiedliwy. Co prawda 


zabija on wszelką motywację do ciężkiej pracy, ale za to ma znanego 
patrona. Do tej roli nadaje się znakomicie Juraj Janosik, słowacki 
zbójnik, który też uważał, że należy kraść bogatym, by dawać biednym. 
Schwytany przez mieszczan został w 1713 roku powieszony za żebro 

w Liptowskim Mikulaszu. Nie słychać, by za rozpowszechnianie jego idei 
groziła twórcom z Blue Byte'a kara choćby w połowie tak sroga. 


który wróg schematycznie atakuje 
i odejść na pół godziny, by kmiecie 
i robotnicy wydobyli mnóstwo surow- 
ców. Budujemy wtedy wielką armię 
i błyskawicznie zdobywamy całą ma- 
pę. Drogi są mniej kręte niż poprzed- 
nio, ale i tak nachodzić się trzeba. 
Sztuczna inteligencja jak była głu- 
pia, tak pozostała. Żołnierze patrzą 
obojętnie, jak nasza szpica jest ma- 
sakrowana przez wroga, którego 
cała armia rozniosłaby natych- 
miast. Przeciwnik ma więcej roz- 
sądku — jeśli może, rzuca się do od- 
wrotu, a gdy jesteśmy słabsi, goni 
nas, aż traci nasze wojsko z oczu. 
Inną śmiesznostką są działa trafia- 
jące tylko obcych. Wygląda to ko- 
micznie, bo zwykle bitwa to kotłowa- 
nina, w której żołnierze przeszka- 
dzają sobie nawzajem. 

Poprawiła się nieco grywalność, bo 
w większości scenariuszy nie musi- 
my już wznosić wszystkich budyn- 
ków od początku. Za to nadal musi- 
my wszystko wynajdować, co trwa. 


naszego komputerowego rywala. 
Jedyną atrakcją jest pogranie Ker- 
berosem, którego złe wojska różnią 
się od dobrych kolorem. W rzeczy- 
wistości ma to głębokie uzasadnie- 
nie, jednak w grze wypada słabo. 
Dla zagorzałych fanów serii to kolej. 
na okazja, aby zanurzyć się w ulu- 
bionym świecie i poprowadzić do- 
brze znanych bohaterów po kolejne 
zwycięstwa. Jednak pozostali posia- 
dacze piątej części Settlersów nie 
mają powodu do zakupu. 


" > 


piękne krajo- 
brazy, solidna fa- 
buła, mocna dawka nowych 


scenariuszy dla uzależnionych 


brak nowych rozwiązań, 
marna sztuczna inteligencja, 
niepoprawione stare błędy, 
nudna wynalazczość 


głosu głównemu bohaterowi 
użyczył 


aweł Wilczak 


P procesor 1 GHz 


Handkoloncy 


oymulalor jazdy motorem może być alto śmiesznie latwy, i 
alto histerycznie trudny, Niestety W żadnym Z WYPaMKÓW ; 
niejest fajny dla nikogo poza maniakami jednośladów | 


zerwtncy 


owe MotoGP to całkiem || 


konkretny skok na kasę. 

Jeśli posiadamy poprzed- 

nią część gry, powinniśmy 
mocno zastanowić się, czy nowy 
tryb extreme pozwalający jeździć fu- 
turystycznymi motorami po mniej 
rajdowych trasach to wystarczają- 
cy powód, by wydać 100 złotych na 
następną część. Bo poza tym głęb- 
szych zmian jest niewiele. 
Przed rozpoczęciem zabawy decy- 
dujemy, czy chcemy grać w trybie 
zręcznościowym czy symulacyjnym. 
W tym pierwszym gra jest w zasa- 
dzie zręcznościówką. Pozwala po- 
|| czątkującym bezproblemowo poko- 
nywać kolejne okrążenia, a nawet 


> MiEagadcia —a „aaa 


wygrywać. Motor jedzie jak po szy- 
nach, wywraca się tylko po wbiciu 
w ścianę albo kiedy z prędkością 
200 kilometrów na godzinę przepy- 
chamy się z kolegami. 

Tryb symulacji polecamy tylko naj- 
większym fanom doskonale ogarnia- 
jącym sterowanie i mającym wyso- 
kiej jakości dżojpad albo specjalny 
wolant. Motor nie trzyma się drogi 
jak przyklejony, a błędy w sterowaniu 
kończą się przyziemieniem. Na przy- 
kład gdy za mocno przytulamy się do 
trasy na zakręcie albo nie zgrywamy 
hamowania przednimi i tylnymi ha- 
mulcami, wywracamy się. 

Oprócz kontrolowania niezależnych 
hamulców konieczne jest również 


+0.00 
-D.00 


przenoszenie wagi ciała. Przechyla- 


jąc się do tyłu, sprawniej skręcamy, 


| podczas gdy przyciskanie się do kie- 


rownicy zwiększa prędkość na pro- 
stych. Opanowanie wszystkich tych 
opcji na klawiaturze jest zadaniem 
tytanicznym i niemal niemożliwym 
do wykonania. Jeśli nie mamy do- 
brej jakości dżojpada z dwoma ana- 
logowymi gałkami, wybieramy więc 
zręcznościowy tryb kierowania, 
uwalniając się od konieczności opa- 
nowania wszystkich sztuczek. 

Problem w tym, że 
zręcznościowa jaz- 
da motocyklem po 
torze nie jest za- 


1128 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


yo Syrena ywa 


wyścigów. Przeciwników jest tu zwy- 
kle mniej niż w normalnym rajdzie 
i są mniej agresywni. Tryb extreme 
to z kolei zabawa dla osób znudzo- 
nych mistrzostwami - zupełnie in- 
ne motocykle (niektóre mocno ko- 
smiczne), trasy biegnące wzdłuż wy- 
brzeża lub przez miasto oraz wątek 
ekonomiczny to miła odmiana od 
ciułania punktów dla teamu. 
Gra wygląda dobrze, a przy tym 
grafika ma wielką zaletę: nawet na 
słabszych komputerach wyciągamy 
50 klatek na se 
kundę, co w wy- 


bawna. Kiedy za- 
rzucamy balanso- 
wanie ciałem i nie- 
zależne hamowa- 
nie, okazuje się, że 
dbamy już tylko 
o to, aby wejść 
w zakręt z dobrą 
prędkością. Motor 
jeździ sam, a my 
tylko wciskamy je- 
den z klawiszy kie- 
runkowych. Brak 
poślizgów i w ogóle 
jakiejkolwiek techni- 
ki jazdy sprawia, że 
zręcznościowe go- 


| Niekwestionowana żywa legen- I 


da tego sportu, 26-letni Włoch 
Valentino Rossi, jest dla mi- 
strzostw motocyklowych kimś 
takim jak Michael Schumacher 
dla Formuły 1. Na przykład 
w 2001 roku udało mu się zgar- 
nąć mistrzostwo świata we 
wszystkich trzech klasach 
(125, 250 i 500 cm*). Co naj: 
dziwniejsze, był to jego drugi se- 
zon w życiu! Swój wyczyn po- 
wtórzył w rok później. W tym ro- 
ku Valentino ponownie jest na 
czele stawki i wygląda na to, że 
do swojej mistrzowskiej kolekcji 


wą. Motory i kie- 
rowcy wyglądają || 
świetnie. Zresztą 
każdy 

dopracowano tu 
w  najdrobniej- | 
szych szczegó- 
łach. Akcję oglą- 
damy z kilku ujęć, 
w tym oczami|| 
kierowcy. Widzi- 
my całą deskę 
rozdzielczą i kie- 
rownicę, dzięki 
czemu bez pro- 
blemu wczuwa- 


nitwy są najzwy- 

czajniej nudne. 

Tradycyjnie mamy kilka różnych ro- 
dzajów wyścigów. Obok pojedyn- 
czych rajdów oraz całej serii zgru- 
powanej w mistrzostwach święci- 
my także powrót wyzwań. Składa 
się na nie sto zadań, w których naj- 


/| częściej mamy z kimś wygrać albo 
„| pobić określony czas. W nagrodę 
| dostajemy zdjęcia znanych motocy: |. 


klistów, a także odblokowujemy 
ukryte postacie kierowców. 

Ukończenie wyzwań na pierwszym 
miejscu to jednak kolejne zadanie 
dla maniaków, bo niektóre próby są 
arcytrudne. O dziwo znacznie ła- 


|| twiejszy jest tryb legends, w którym 
| mierzymy się z prawdziwymi sława- 


mi torów w serii historycznych 


| dołoży kolejny, ósmy już tytuł. j 
my się w akcję. 


Zabawę umilają sympatyczne efek- 
ty - rozgrzane powietrze falujące 
w oddali, błyski światła na szybce 
kasku czy eleganckie rozmycie. | 
Dla fanów motorów to prawdziwa ||; 
gratka. Dla innych trochę mniejsza. || 


dobra, płynna 

grafika, tryb sy- 

mulacji rzeczywiście symula- 
cyjny, poczucie prędkości 


niszowa zabawa przeznaczo- 
na wyłącznie dla maniaków, 
nudny tryb zręcznościowy, 
zbyt trudne sterowanie 


Co robić, kiedy nie ma się talentu 
ani pieniędzy? Szokować tematem. 
To właśnie robią twórcy tej gry 


Gadki gangoli już nawet nie są 
drewniane, one są z poliestru i po- 
kryte drewnopodobnym plastikiem. 
Do tego wszyscy mówią niezrozu- 
miałym slangiem przedmieść ame- 
rykańskich miast. Oczywiście podpi- 
sów pod ten bełkot nie ma. 

Ale najgorsze przed nami. To poraża- 
jąco, masakrująco ohydna gra, naj- |/ 
brzydsza od czasów Niny: Kronik 
Agenta. Modele postaci wywołują 
salwy śmiechu. Główny bohater ma 
długie łapki jak małpka, ale jest chudy 
i nie pasuje na autora potężnych cio- 
sów i rzutów. Przebija go tylko Con- 
chita, organizatorka nielegalnych 
walk. Hiszpański akcent i seksowne 
ruchy sugerują, że to jakieś growe 
wcielenie J. Lo. Przeczą temu krót- 
kie nóżki wystające z karkołomnie 
pokręconego ciałka ruszającego się 
jak rażone reumatyzmem. 

Może to i dobrze? Dzięki temu nikt 
nie ma szans wczuć się w gangola 
rozwiązującego problemy za pomocą 
deptania po klatkach piersiowych. 


kombinacje, ładując przy tym wskaź- 
nik wściekłości umożliwiający wyko- 
EE” Ty R _ FF | nywanie specjalnych, skrajnie bru- 
, A może by z tego zrobić warcaby? Tam też ę AG s talnych ciosów. Łamiemy więc karki, 
chodzi o bicie i wszyscy wyglądają tak samo ; -——— Ż skaczemy po głowach, rozwalamy je 
- o krawężniki, roztrzaskujemy bejsbo- 
lami i tak dalej. Ciosy są prawdziwie 
hardkorowe. Dobrze chociaż, że 
wszystkie te potworne egzekucje 
oglądamy w negatywie. 
Tyle że zadawanie uderzeń to męka. 
Walczymy w tłumie, ale nie daje się 
szybko zmienić celu, obsługa kame- 
ry jest fatalna, uderzenia niezróżni- 
cowane, a całość szybko redukuje 
się do wale- 
nia w przyci- 
ski na pałę, 


Po 10 sekundach w świecie gry jakiś 
kolo przebiega koło nas i rzuca się 
na dwóch członków Outlawz. Chłopa- 
ki z maczetami przerabiają go na 
mielone szybciej niż czyta się to zda- 
nie, a my patrzymy, co dzieje się na 
ulicach. Jeżdżą po nich samochody 
i chodzą przechodnie... z których 
znakomita większość to członkowie 


panowane przez gangi 
miasto, koleś pragnący re- 
spektu, wielka rozróba 
- temat samograj, nie? 
Wobec rosnącej popularności kultu- 
ry gangsta-rap trudno dziwić się ko- 
lejnym próbom żerowania na tych 
klimatach. Jak się to robi, pokazał 
Rockstar w San Andreas. A że da 
się zrobić żałosne nic, 
dowodzi Crime Life. 
Na ulicach Grand Cen- 
tral non stop trwa wojna byle szybciej. 
gangów o przetrwanie. Tw produkcji gry wzięli czynny udział raperzy z grupy D12. Znaleźli się Gdy pojawia- 
Wygrywają ją najspryt- w grze jako nasi rywale z innego gangu - możemy zobaczyć, jak wygląda* ją się kije, no- 
niejsi, pozbawieni wszel- ją, posłuchać ich gadek oraz 25 kawałków muzycznych prezentujących że i broń pal- 
kich oporów madafakas. raczej mierny hip hop. Co ciekawe, oprócz D12 w Crime Life pojawiają się na, walka nie 
A najgorszym, najwred- jeszcze brytyjscy artyści Doom Man i Spearhead's DJ oraz aktor Jason ulega poważ- 
niejszym madafaka chce Flemyng znany głównie z drugoplanowej roli w Przekręcie Guya Richiego. 


zostać nasz bohater Tre. 
Jako kapitał ma swoje pięści, nogi, 
głowę i cały stelaż agresji. 
Tre chce dostać się do Outlawz, nie- 
gdyś jednego z najpotężniejszych 
gangów, teraz mocno podupadłego. 
Jedyny sposób na wyrobie- 
ynie sobie imienia to lanie 
| w mordę. Tre szybko 
] przechodzi ten test i ru- 
. sza na ulicę jako członek 
o Wyrzutkuff. 


nej zmianie. 
To wciąż raj 
wrogich gangów. Należy więc dać im | | masherów, czyli graczy wciskają- 
w mordę, co też czynimy. Nasz gang | | cych przyciski losowo i szybko. 
jest nielubiany, mamy więc masę | | Kolejny przegrany front to scena- 
okazji, by sprawdzić się w akcji, roz- | | riusz. Historia koleżki pnącego się 
dając ciosy na prawo i lewo. w przestępczej hierarchii to total- 
| tu gra daje ciała. System walki jest | | nie oklepany schemat, do tego 
tragiczny, choć w założeniach wyglą- | | przedstawiony w podłej formie. Mi- 
da sympatycznie. Ciosy za- sje sprowadzają się do bicia, czy 
dajemy, naciskając na idziemy po dziewczynę, znaczymy 
przemian przyciski myszy teren, bronimy zaprzyjaźnionego wszystko, poczynając od 
— tworzymy w ten spo- zakładu fryzjerskiego czy demoluje- żenującej grafiki, poprzez 
sób proste | my budynek wrogiego gangu. Liczy |, nieistniejący scenariusz, a na 
: (| się tylko przycisk uderzenia. ) kiepskim sterowaniu kończąc 


odinstalowanie 

działa bez zarzutu, 

no i wciąż nie ma obowiązku ku- 
powania gier komputerowych 


Depresja, +7 AŚ 
g angs. ter ABP : r. peta ryz 


nie tylko ty, ale wszystko dookoła będzie cool 


zz 
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Pierwszy zabieg w programie Chcę mieć znaną 
miednicę zakończył się wielką porażką 
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Zrób to sam | 
_ Co mają robić singiel lub sin- 

_ gletka, których romantyczne © 

_ związki nie dowiozły jeszcze do 

_ etapu chodzenia do łóżka? Pa- 

_ sek erotyki niebezpiecznie się 

_ kurczy, a w sklepiku nie ma wi- 

_ bratora ani gumowej lali. Roz- 

_ wiązanie łatwo przeoczyć: kry- 

_ je się w menu łóżka. Poza rozła- 
dowywaniem seksualnego na- 
pięcia samoobsługa zaspokaja 

również potrzeby rozrywki 

_ i komfortu. Złoty środek! Ę 


Komp i Morbid Kombat kosztowały fortunę. Ale 
za to jak się teraz dobrze ćwiczy nadgarstek 
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porządna gra- 
fika, punkty roz- 
woju postaci, relacje jedno- 
dniowe i ogólne 
= e A a j najbardziej mechaniczne 
| od (PIKE Rozrywka AQEMEI Przyjaźń ga i Ą ładowanie relacji w dziejach 
) simulacji, dom i bar jedynymi 
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Nie tylko filmowa, ale i kreskówkowa. 
'Rok temu takie połączenie ołałoby 
reakcję alergiczną, dziś jednak klątwa 


dotykająca gry na podstawie kinowych 


przebojów należy już do przeszłości 


To auto łączy kurczaka Małego z fil 
m 
co chcecie wiedzieć o sklkoia APaęsnaj 


w miarę nowym pececie. Grafika 
trzyma poziom, jest przyjemna, z ład- 
nie narysowanymi i animowanymi bo- 
haterami z dużego ekranu. Próżno tu 
szukać efektownie cieniowanych tek- 
stur czy widowiskowych efektów 
świetlnych, ale to nic nie szkodzi 
w grze przeznaczonej dla młodszych 
graczy. Równie dobrze zrealizowano 
w pełni polską wersję. 


ycie kurczaka zwanego Ma- 
łym nie było usłane ziarnami. 
Nie dość, że należał do naj- 
mniej popularnej grupy 
w szkole i szykany kumpli były 
dla niego codziennością, to jeszcza 
miał chyba kłopoty z głową. Uparcie 
utrzymywał bowiem, że spadło mu 
na nią niebo. Po bliższych oględzi- 
nach niebo okazalo się niegroźnym jem we wrogów i zbieramy energe- 
żołędziem, ale Ma- tyzujące żołędzie. 
łego to nie przeko- NIEZŁE JOJA Styl zabawy zmie- 
nało i wciąż głosi, nia się z poziomu 
że światu grozi za- na poziom. Raz 
głada. Traf chce, że Dzieci lubią strzelać. Cokolwiek by mówić o grach dla maluchów, to właśnie sprintem pokonu- 
ma rację... Jedyną odpowiednio podana przemoc jest dla nich najlepszym wabikiem. Producen- jemy korytarze 
istotą zdolną ocalić ci gier z jednej strony gonią więc za kasą i szerszą publicznością, z drugiej szkoły, uciekając 
planetę od ataku starają się o maksymalne obniżenie kategorii wiekowej. Disney wyszedł przed wkurzoną 
kosmitów jest nasz z tego po mistrzowsku. Owszem, mamy zabójcze jojo, ale rozwalamy nim gęsią, za chwilę 
drobiowy bohater. tylko mechaniczne kurczaki zagradzające nam drogę. Hipokryzja? No pew- śmigamy po da- 
Na szczęście ma nie! Ale też najbardziej brutalne są tu inne dzieciaki - banda popularnych chach w poszuki- 
trójkę przyjaciół. cwaniaków nabijających się z gorzej przystosowanych kumpli. Jak w życiu. 


Najnowsza produk- 
cja Disneya to solidna gra dla dzie- 
ci w najlepszym tego słowa zna- 
czeniu. Wymagania j 
sprzętowe ma _ "gi 
na tyle skrom- 


dobrą zręcznościówkę przystało, _— 
biegamy tu, skaczemy, strzelamy jo- | | a tu nic. Opowiadana w grze histo- 
ria staje się przez to mocno poszar- 
pana i do połapania się w rozwoju 
wydarzeń niezbędna jest znajo- 
mość kinowego Kurczaka. Niby nic 
w tym dziwnego, w końcu gra to ga- 
dżet dla dzieciaków spragnionych 
po seansie dalszego kontaktu z bo- 
haterem, moim zdaniem jednak 
twórcy gry powinni snuć swoją opo- 
wieść nieco bardziej składnie, tak 
aby mogli połapać się nawet ci, któ- 
rzy filmu nie widzieli. 

Jeżeli jednak idzie o samą rozgryw- 
kę, a nie o ogarnięcie filmowej fabu- 
ły, nie jest to szczególnie ciężki za- 
rzut. Zabawa jest tu bardziej niż 
przyzwoita, choć oczywiście prze- 
znaczona wyłącznie dla dzieci. 


waniu rozrzuco- 
nych części stro- 
ju baseballowego, by za moment 
wziąć udział w meczu sezonu. 
Jednak wszystkie powyższe zalety 
nie powinny przesłaniać istotnych 
niedociągnięć. Najbardziej draż- 
ne, że działa nią przerywniki filmowe. Na pierw- 
na niemal j dy 1 szy rzut oka wszystko jest w najlep- 
każdym ! . Ą szym porządku, animacje stoją na 


Rozgrywkę i poziom trudności do- 
pasowano do wymagań i możliwo- 
ści potencjalnych odbiorców, za- 
- tem jak na 


wysokim poziomie, dobrze podło- zróżnicowany 

żono pod nie głos i w ogóle przy- styl gry. sympa- 

jemnie się je ogląda. | wszystko tyczni bohaterowie, dobra 
fajnie, aż do momentu, kiedy na- polska wersja 


gle film się urywa. Niemal w pół 
zdania następuje cięcie. Przy na- 
/_ | stępnym filmiku - to samo. Już 
 |spodziewałem się zakończenia, 


za krótkie i przerywane 
niespodziewanie filmy, niski po- 
ziom trudności, momentami 
zbyt uproszczona grafika 


__ Pamiętaj, by zawsze nosić kask. ZAWSZE. Te słowa 
| trenera po latach niemal zrujnowały pierwszą randkę 


Najnowsza część SE 
lepsza niż CZW 


m chlubną tradycję: jest duża 
arta, Która byla najlepszą symulacją piłki aż do 


momentu pojawienia się piątej. A szósta będzie jeszcze lepsza 


iewiele firm może poszczy- 
cić się takim dorobkiem jak 
Konami. W każdej kolejnej 
piłce wprowadzają rewolu- 
cyjne zmiany, nowe zagrania i zależ- 
ności między parametrami a wyda- 
rzeniami na boisku. System rozgryw- 
ki i fizyka piłki wciąż ewoluują i co naj. 


lepsze - od nowa przygotowywana 


inacja tych wszystkich elemen- 


za 
| Z początku wydaje się, że nowe Pro 


Evo najbardziej zadowoli amatorów 
strzelania z daleka. Skuteczniejsze 
są strzały z odległości już od 30 me- 
trów od bramki — szanse pokonania 
golkipera z daleka mają zwłaszcza 
zawodnicy z gwiazdką przy nowym 
parametrze Middle Shooting i dużą 
siłą strzału. No i o wiele łatwiej jest 
strzelać gole z rzutów wolnych. 


Bramkarzy też podkręcono. Poru- 
szają się sprawnie po przedpolu, du- 
żo lepiej radzą sobie przy lobach i wy- 
kazują nadludzki refleks przy strza- 
łach z bliska. Daje się ich pokonać, 
ale ich zdolności wyraźnie wzrosły. 

Rozgrywka z początku jest często 
przerywana. Tak jak-w rzeczywisto- 
ści zbyt częste naciskanie rywali od 
tyłu kończy się faulem. Kilka nawy- 
ków z Pro Evo 4 
przy graniu w piąt- 
kę należy wyelimi- 
nować jak najprę- 
dzej - wszystko 
działa tu trochę 
inaczej. Choć jest 
do opanowania. 

Ale to szczegóły, 
tymczasem  czy- 
telnik zaznajomio- 
ny dotąd tylko 
z piłkarską serią 
FIFA może nie wie- 
dzieć, dlaczego 
musi wybrać aku- 
rat Pro Evo. Za- 
tem po pierwsze 
- nie musi. Tego- 


polski komentarz, 


© włos minęła się 


trzyma pada (klawiatura nie daje 


roczna FIFA ma 


z Orange ekstra- 


MCEENALEMNCEZ 


ale to detal, bo komentarz Szpakow- 


:j skiego i Szaranowicza to prawdziwe 


mistrzostwo Świata. 


A Pro Evo trzeba się nauczyć. Do 


grania z komputerem czy młodszym 
bratem, który nie bardzo wie, jak się 


f Za zdobywane punkty zwane PES i 


points odblokowujemy dodatko- 
we stadiony, drużyny (w tym eki- 
py najlepszych piłkarzy w dziejach 
danego państwa), zawodników 
(w tym Bońka ze zmienionym na- 
zwiskiem) i atrakcje w rodzaju 
świecącej smugi za piłką, przy- 
spieszenia tempa meczu, dodat» 


kowych widoków boiska i premii 
do startu w Master League. Miłe. 


[EJ Master League Sęcret Players | 
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rady) spokojnie wystarcza opanowa- 
nie paru zagrań. Ba, posiadacze F|- 
FY 06 odnajdą się w sterowaniu od 
razu, bo FIFA ostatnio wprowadziła 
do opcji ustawienia z serii Pro Evo. 
Na pozór gra jest 
prosta i szybko 
daje się ją opano- 
wać na poziomie 
podstawowym. 
Ale zgłębienie jej 
tajemnic to już 
inna para korków. 
Trzy typy lobów, 
tyle samo sposo- 
bów przyjmowa- 
nia piłki, dwadzie- 
ścia - dośrodko- 
wań, modyfikato- 
ry przy oddawa- 
niu strzału - tego 
nie sposób ogar- 
nąć od razu. Zaś 
aby stosować te 
wszystkie sztucz- 
ki świadomie i to 
w grze z doświad- 
czonym rywalem 
- a dopiero wte- 
dy Pro Evo grzeje prawdziwym pło- 
mieniem - potrzeba kilkudziesięciu 
godzin treningu. 

Nie ma jednak innej gry tak wiernie 
oddającej zależności między wszyst 
kimi zawodnikami na boisku. Sta- 
ranne dobieranie wszystkich ele- 
mentów precy- 
zyjnego mecha- 
nizmu, jakim 
|EEMAWJECEJER 
ca na murawę 
jedenastka, to 
niełatwy proces 
- każdego z pił- 
karzy opisuje kil- 
kadziesiąt para- 
metrów w skali 
od 50 do 99 
i osobny garni- 
tur specjalnych 
umiejętności. 
Opanowanie te- 


staje się istotne (i możliwej dopiero | 
po kilkudziesięciu rozegranych me- 
czach. Wtedy, gdy do ostatecznego 
wyśrubowania składu istotne są kil- 
kupunktowe różnice cech. 

Po miesiącu-dwóch grania łapiemy 
się na wchodzeniu do okna taktyk 
i zastanawianiu, czy przypadkiem 
nie lepiej byłoby zagrać dwoma 
bocznymi skrzydłowymi zamiast 
tych defensywnych pomocników 
i czy zalecenie im cofania się nie 
jest rozważniejsze niż ustawienie 
ich na zadania ofensywne. Albo czy 
lepiej podającego i rozbijającego 
ataki przeciwnika playmakera nie 
powinniśmy zastąpić lepiej zgranym 
z resztą drużyny gościem. 
Najważniejsze jest to, że Pro Evo 5 
wygląda, zachowuje się i brzmi jak 
prawdziwa piłka nożna. A do tego 
pierwszy raz w Swej krótkiej historii 
romansów z pecetami nowa część 
nie wydaje się pospiesznym portem, 
ale wersją od podstaw przygotowa- 
ną na komputery. Oczywiście nie- 
obecność polskiego komentarza i li- 
gi oraz ciągnące się już od lat braki 
w licencjach na część klubów i re- 
prezentacji stawiają ją w oczach pu- 
rystów rozgrywek niżej niż FIFĘ, ale 
ten detal jest łatwy do wyeliminowa- 
nia dzięki rozbudowanemu systemo- 
wi edycji znajdującemu się w grze. 
To w dalszym ciągu najlepsza symu- 
lacja piłki nożnej na pecety. Lepsza 
i bardziej dopracowana niż ostatnia 
część. A nie wyobrażam sobie więk- 
szego komplementu. 


TXT: BANAN 


J go wszystkiego 


i grafika, najbar- 
dziej realistyczny przebieg 


meczu, wielka złożoność gry 
brak polskiej wersji i polskich 
drużyn klubowych, brak wielu 
licencji na reprezentacje oraz 
na nazwiska graczy 


Dwadzieścia helikopt lewej, trzyd 
samolotów z prawej i baza naziemna przed 
nosem? Spoko, wystarcza nasz myśliwiec 


libyśmy piękny letni dzionek, gdyby nie te paskudne 
latadełka i te brudne kłębuszki dymu 


Samoloty o zmiennym wektorze 
ciągu istnieją. Brytyjski Harrier 
i rosyjski Jak 38 rzeczywiście 
mogą wznosić się pionowo górę 
i zawisać w powietrzu. Ale zmia- 
na kierunku odrzutu to powolny 
manewr i robi się to nie po to, 
by podczas walki latać w tył, ale 
> a Wa by startować po krótkim roz- 
Rufowe działko przeciwlotnicze milczało, wyrzutnie rakiet drzemały chronione J | każe z pokładów okrętów. „I 
marską wodą pokrywami, a załoga kutr. właśnie jadła obiad - jak to w strefie wojny | 


nieustanna 

akcja, mnóstwo 

celów do rozwalenia, dopraco- 
wana grafika, niska cena 


za ciasne 

czasowe w niektórych 
misjach, brak możliwości 
wyboru broni przed zadaniem 


olton White razem ze 
swoim tatą przemie- 
rzają ostępy leśne, po- 
lując na zwierzynę: tak 
wygląda tutorial. Po- 
tem akcja się rozpędza, tatuś ginie, 
tuż przedtem mówi, że nie jest tak 
naprawdę tatusiem i daje Coltono- 
wi żeton - bilet wstępu do domu | 
publicznego w pobliskim mieście. - 
Nie, nie w ramach przedśmiertne- 
go prezentu dla synka. Jedna z pań 
lekkich obyczajów może coś wie- 
dzieć o zabójcach przybranego oj- 
ca. White chciałby również przywi- | 
tać się ze swoim prawdziwym tatą, 
rusza zatem ku przygodzie. 
Tutaj Gun zaczyna udawać, że jest 
grą nieliniową - pojawiają się misje - 
poboczne. Nasz bohater poluje 
w nich na przestępców, za którymi 
rozesłane są listy gończe, ochrania 
ludzi oraz walczy z przestępczością 
za pomocą colta i winchestera. 
A także zajmuje się wypasem krów, 
w końcu to z tego zawodu wzięli się 
kowboje i ich nazwa. 
Zadania początkowo są nawet faj- 
ne, ale część z nich to totalne bzdu- 
ry. Co powiecie na konieczność od- 
wiezienia konia w dziesięć sekund? 
Oczywiście konieczność nieuzasad- 
nioną niczym poza faktem, że gdy : 
odpala się misja, na ekranie pojawia 
się licznik czasu. Jednak trzeba je - 
posłusznie wykonywać, bo zwiększa- | 
ją parametry naszej postaci - tak, 
jest tu troszkę erpega, ale też far- - 
bowanego, bo nie mamy żadnego - 
wpływu na podnoszenie współczyn- 
ników. Ot, misja dla Pony Expressu f- 
zwiększyła nam umiejętność jazdy | bojskie sprawki. Colton, jak na re- 
konnej o pięć punktów. Super wolwerowca przystało, wali celnie, 


Roko SET * NIEBO BAZ wz am 


Misje główne są zdecydowanie cie- 
kawsze od pobocznych. To najczę- 
Ściej długaśne zadania, połączone 
z dużą ilością strzelania, galopowa- 
nia tu i tam, a nawet przenoszenia 
beczek. Mój faworyt to zasadzka na 
pociąg. Dojeżdżamy na miejsce, 
ustawiamy beczki z prochem, pędzi 
posłaniec — nasi zaatakowali pociąg 
o stację wcześniej, ale im nie idzie. 
Na siodło, galop przez kaniony, mo- 
ment strzelaniny. Eliminujemy po- 
magierów na koniach, ale pociąg | 
właśnie rusza. Z powrotem, ostat- 
nia beczka na miejsce, pociąg już 


widać, wbiegamy po kamieniach, by 
zająć dogodną pozycję do strzału, 
pociąg już pod nami, strzał w becz- > 
ki... uff, misja wykonana. 

Najlepsze w tej grze jest jednak 
strzelanie, trafianie i wszystkie kow- 


_ "w" | 


ł 
| 
p 


"PRODUCENT: Actvision " WYDAWCA: LEM / GENA: 688 
_procesor 800 MHz | 256 MB RAM | karta 


1 Żeby nie było za trudno, nasz kow- 
- boj potrafi włączać bullet time połą- 


- my ośmiu gości w jednej serii. Tak, 


_ w bębenku. Kolejne cele zmieniamy 
- klawiszami chodzenia na boki - to 
' jedna z wielu pozostałości po pod- 


- solowej?)], ale gra sporo wybacza — 


wystarcza trafić mniej więcej ź 4 - 

_. w okolice wroga, żeby program zali- b; ra j ź 2 
czył nam trafienie. SYG jazda na ko- 
Animacja postaci to najwyższa T/E niu. Po pierwsze 
światowa liga, zresztą nie ma się co Ż F styl. Wiecie, we- 

-_ dziwić, bo grę robił Neversoft, czyli $ sterny, jedna ręka 

_ faceci od Tonyego Hawka. Coltona > lekko zwisająca przy ka- 


obserwujemy zza pleców, więc wi- £ 
dzimy, jak fantastycznie przekłada 
sobie broń z ręki do ręki, gdy się 
gwałtownie obracamy, albo jak za- 
czyna trzymać winchestera jedną 
ręką, gdy chcemy strzelić do kogoś 
z boku. Ale prawdziwa rewelacja to 


aficzna 32 MB | DVD 


błyskawicznie przeładowuje 
kolta, winchestera i «/ 


tówkę, a także potrafi Ą ©. | a 
znienacka przydzwonić £ 


tomahawkiem, jak ktoś _ 


H ń ; 
podchodzi za blisko. * „ORAN R , 
Wszystko jest so- // © > i ZĘ 
czyste, efekty tra- ” -// p 4 
fień wyglądają świet- A a >. "JĄ 
nie - widać, jak za: / 2 gw j 
strzelony kowboj ga- / Eż faż 
śnie w siodle, azanim | Ż sy ś 
zostaje chmura krwi, Ż4 R 


zaś strzał z winche- / 
stera urywa głowę. 


czony z automatycznym celowa- 
niem. Czas zwalnia, a my rozwala- 


ośmiu, bo w tym trybie nie wiedzieć 
czemu gra przestaje liczyć naboje 


stawowej dla tej gry wersji konsolo- 
wej, zresztą niepotrzebna, bo mysz- 


najpierw trzeba się przyzwyczaić do 
potwornie pływającego celownika 


burze, lejce w drugiej... 
no mistrzostwo. Każdy ruch 
myszą, każde naciśnięcie kla- 
wisza wywołuje naturalną re- 
5 akcję na ekranie, żadnego za- 
kręcania w miejscu. Koń ele- 
gancko skręca, zaś wrażenie 


prędkości przy galopie przebija na- 
wet nowego Need for Speeda. Nie- 
stety grafika nie dorasta do pięt te- 
mu, co pokazuje animacja. Twarze 
postaci jeszcze są niezłe, ale już ich 
modele to poziom średni z 2000 
roku. Biedne jak mysz kościelna tek- 
stury, pudełkowate obiekty, niechluj- 
ne napisy w menu - te elementy 
potrafią do Guna zniechęcić. 
Mój święty gniew wywołał jednak 
nędzny rozmiar terenu w grze, 
która miała być podobna 
Grand Theft Auto na Dzikim 
Zachodzie. Z jednego mia- 
sta do drugiego galo- 
pem jedzie się ze czte- 
„| ry minuty! Dodajmy, 
śl. że jedno miasto to 
a wschodni kraniec 
) 8 mapy. drugie to 
: <S zachodni oraz że 
< R | mapa jest szer- 
eT [ W | sza niż wyższa. 
(NNZAL Jakieś pytania? 
NIU Na dodatek pomiędzy 
misjami głównymi odblo- 
kowuje się bardzo mało 
misji pobocznych: trzy, gó- 
ra cztery. Żeby było wese- 
lej, po wykonaniu większo- 
ści zadań pobocznych znika 
nam koń, przez co zmuszeni 
jesteśmy do drałowania na 
piechotę i organizowania 
sobie transportu na ja- 
kiejś odosobnionej far- 
mie. Kogo ja oszukuję, 
na jedynej farmie na 
terenie gry, która 
jest mniej więcej 
w połowie drogi po- 
między miastami. 
Źle wygląda także 
sprawa / ekwi- 
punku. Nie daje 
się kupić nowych giwer, 
broń dostajemy wy- 
łącznie po wykona- 
niu niektórych 
misji z głów- 
U AN nego wątku 


RZ 


EJ 


GK śm - WK są 


opowieści. Zostawiają je po sobie 
bossowie, co do jednego banalni 
W sklepach dokupujemy za to ulep- 
szenia do giwer, co dziwne, jedno 
modyfikuje całą rodzinę broni. Kiedy 
kupujemy urządzenie do szybkiego 
ładowania rewolweru, działa ono 
we wszystkich typach posiadanej 
przez nas broni krótkiej 

Kasę potrzebną na zakupy zarabia- 
my na misjach pobocznych oraz wy- 
dobywając złoto. Żeby to robić, trze- 
ba kupić kilof, ale się opłaca — każde 
złoże daje nam dziesięć dolarów, 
czyli mniej więcej tyle, ile dostajemy 
za zadanie poboczne. Prawdopo- 
dobnie mieliśmy też dostawać kasę 
za skalpowanie przeciwników, ale 
autorzy zapomnieli włączyć tę 
opcję. Skalpujemy więc całkowicie 
gratis i bez sensu, ale jak ktoś chce 
się wyżyć, to proszę bardzo. 

Fabuła rozwija się niespiesznie, bo 
jest rozcieńczana misjami pobocz- 
nymi: bez ich wypełniania nie mamy 
kasy na ulepszenia giwer, więc nie 
mamy szans w misjach głównych, 
więc nie mamy nowych pukawek 
z bossów. Parę razy zapomniałem 


CY) COACH IS UNDER ATTACK! 


przez to, co ja tu właściwie robię, ko- 
go ścigam i za co. Autorzy przypomi- 
nają, o co chodzi, za pomocą zdecy- 
dowanie zbyt brutalnych scen. Jest 
tu i odcinanie ucha brzytwą i pani 
z poderżniętym gardłem, która robi 
parę kroków, próbując coś wyrzęzić, 
po czym pada martwa. Nie wiem, 
o co twórcom chodziło w tych mo- 
mentach. Zdaję sobie sprawę, że ży- 
cie na Dzikim Zachodzie nie było 
kaszką z mlekiem, ale taka przesad- 
na brutalność to zły pomysł. 

Gun mógł być wielką grą, jest zaled- 
wie dobrą strzelaniną z nieistotną 
fabułą i efektowną animacją. Teren 
gry jest niewielki, zadań za mało, 
a nikczemna długość gry sprawia, 
że daje się ją skończyć w trzech 
umiarkowanie długich posiedze- 
niach. Szkoda potencjału. 


TXT: CUBITUSS 


y 
klimacik Dzikiego 
Zachodu, animacja postaci, 
sycące strzelaniny 
niewielki obszar gry, paskudna 
grafika, śladowa liczba misji 
pobocznych, zupełnie 
niepotrzebna brutalność 


l Powszechnie uważa się, że India- h 


nie skalpowali swoich wrogów od 
zawsze, ale niektórzy mówią, że 
to biali ich tego nauczyli. Nie mają 
racji, skalpowanie ofiar to indiań- 
ski pomysł. Fakt, zjawisko nasiliło 
się wtedy, kiedy Europejczycy po- 
kazali, że to flinta, to majcher, 
a to nagroda za skalp In- 

dianina z plemienia, 

które nie lubi białych, 

ale sam zwyczaj jest 


| miejscowy. Howgh. 


W byM odcinko: Abari wreszcie 
wydaje Fajną grę inną niż 
Fahrenheit, TopWare ratuje 
życie w byle jakiM SbylU, 

zaś City Interactive raczy nas 
kolejną słabizną. [cubibus8] 


ASTERIX 6 OBELIX XXL 2 
MISSION LAS VEGUM 


Druga część gry, o której nikt nie 
słyszał, zrywa hełm z głowy sku- 
teczniej niż firmowy cios grubego 
Gala. Dwaj przyjaciele (plus pies) 
wyruszają do Las Vegum, siedziby 
światowej rozpusty i roz- 
prężenia. Po drodze oczy- 4 
wiście setki wrednych _V 
Rzymian do oklepania, 

wiele zabawnych 

zagadek, zaś 

wszystko to 

okraszone 

odpowiednio niepo- 

ważną grafiką. Obelix 
wciśnięty wielkim brzu- 
szyskiem w katapultę, 

którą nakręca Asterix, 

to bezcenny widok. Tak samo jak 
masa fajnych żartów z najrozmait- 
szych ikon gier platformowych. 


EMERGENCY 3 


Trzecia część, trzeci wymiar, masa 
nowych misji z zawalaniem się te- 
go, podpalaniem tamtego, karam- 
bolami na autostradach i katastro- 
fami w fabrykach chemicznych. Ale 
niewiele z tego wynika, bo 

już po raz trzeci z rzędu 

zamiast ratowania życia 

i mienia mamy bawić się 

w ustawianie kursora 

tak, by trafić nim wresz- 

cie w nieco schowanego pod- 
władnego. Od pierwszej czę- 


ści autorzy mają ten sam 
problem, może niech im 
ktoś wyśle jakieś pogo- 


towie programistycz- 

ne? Szkoda, bo tym 

razem mieliśmy zarzą” 

dzać firmą ratunkową, 

a więc uważać nie tylko na życie lu- 
dzi, ale również na koszt jego rato- 
wania - fajny pomysł. Szczególnie 
w nowym trybie zabawy swobod- 
nej, w którym pilnujemy całego 
zwariowanego miasta, non stop 
gasząc tonące dziewczynki i ratu- 
jąc groźne pożary. 


RAJD NA BERLIN 
ODDZIAŁY ŚPECJALNE 


Seria celowniczków zmienia image. 
Już nie tylko wskazywanie celów, ale 
również przemieszczanie postaci. 
Łał. Szkoda tylko, że walczy- 

my z bandą kretynów, w le- 

sie rosną poucinane w po- 

łowie tekstury drzewa, 
wrogowie 

wyglądają 

tragicznie, 

a grafika przy- 

pomina gry sprzed ośmiu 

lat. Prośba: zostańcie przy 
celowniczkach. 
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strategie Imperial Glory, Hearts of Iron i Kozacy II: Wojny napoleońskie oraz symulato 


DRUGI OBIEG 


To były superhity, ale tak dawno, że 
brody urosły im do ziemi. Diablo, 
StarCraft z Brood Warem i War- 
craft II Battle.net Edition w Antologii 
Blizzarda od CD Projektu kosztują 
w sumie 59,90 zł. To i tak zbyt dro- 
go jak na takie muzealne pozycje. 

W Warcrafta grać się już komplet- 
nie nie da, można go odpalić, by zo- 
baczyć, jak daleką drogę przeszły 
rts-y przez ostatnie dziesięć lat. 
W Diablo wciąż fajnie się sieka, ale 
wygląda diablo brzydko w niskiej 
rozdzielczości i bez bajerów, do któ- 
rych przyzwyczajają nas gry od po- 
czątku stulecia. Tylko posiadaczy 


wolniejszych komputerów przykręci 
na parę tygodni. Najlepiej trzyma się 
StarCraft, choć rozdzielczości po- 
nad 640x480 nie obejrzymy, z do- 
datkiem czy bez. Świetnie nadaje się 
do sieciowania, scena graczy wciąż 
jest żywa, ale sześć dych to za dużo. 
Chyba że chcemy mieć gry na stary 
laptop — w podróż i do biura. 

Za tę samą kasę ja wolę jednak za- 
grać w Diablo Il z dodatkiem Lord of 
Destruction. Szczegółowa grafika, 
niekończące się bogactwo broni 
i zbroi, możliwość używania run, wiel- 
ki świat - ta gra wciąż czesze, choć 
rozkręca się wolno. W dziedzinie rol- 
plejowych hack'n'slashów nic 
lepszego jeszcze nie wymyślo- 
no, kropka. 

Za kolejne 59,90 zł wjeżdża 
J na stół Colin McRae Rally 
2005. Trudno go jednak wy- 
brać, skoro Richard Burns 
Rally to gra bardziej soczysta 
i do tego tańsza — LEM sprze- 
daje go po 29,90 zł. Dla ama- 
torów, którzy w Colinach roz- 
różniają coś więcej niż cyfry 
w tytułach, jest jeszcze wer- 
sja 04 za 39,90 zł. 


STREFA PL 


FOOTBALL MANAGER 2006 


Jakość tlumaczenia jest dobra, choć w edytorze 
została nieco angielszczyzny. W tej części gry tek- 
stu jest więcej. Nasze pojawienie się w klubie 
przyjmowane jest ze zdziwieniem, gdy zaczynamy 
pracę w jednej z europejskich potęg, a z nadzieją, 
gdy trafiamy do klubiku walczącego o utrzymanie 
się w Gonference League. Trafiamy też na smako- 
wite wypowiedzi kibiców. Na przykład przejście 
34-letniego Tomasza Wałdocha do Sewilli 
skwitowali twierdzeniem, że zawodnik jest Cie- 
niem samego siebie sprzed lat. Realizmu dadają 
prawdziwe nazwy stacji telewizyjnych i gazet 
— 0 tym, że ktoś chce kupić naszego piłkarza, mo- 
że na przykład informować Polsat Sport. 


Seouta zmieniono wreszcie na obserwatora, język 
jest żywy, relacje nawiązują do telewizyjnych — na 
przykład pojawia się zdanie, że zawodnik sproku- 
rował rzut wolny. Zdarzają się też niezamierzenie 
zabawne komentarze, jak „Klub K stoi przed pra- 
wie niewykonalnym zadaniem, bo musi pokonać 
klub V o klasę lepszy”, gdy oba kluby zajmują miej- 
sca w dole tabeli i dzielą je trzy pozycje. 
Dane są aktualne, wiącznie z kontuzjami i transfe- 
rami z paczątku sezonu. Największa dawka polsz- 
czyzny czeka nas w kontekstowej pomocy. Ogólnie 
przetłumaczono ją dobrze, choć pominięto średnio 
eo drugi przecinek, a caty tekst to jedno wielkie 
lanie wady. Oto mata próbka: „Warto też zapoznać 
= się z listą kolejnych spotkań, 
| aby zobaczyć, kto jeSZCZE CZE- 


Dariusz Michalski 


ka na twoich podopiecznych 
w nieco dalszej perspekty- 
wie”. Tlumaczowi ewidentnie 
płacono od liczby kilobajtów 
| polskiego tekstu, szkoda, że 
przez to musimy brnąć przez 
takie bagno. W tekście pomo- 
cy zdarzają się też literówki 
i powtórzenia, ale na SZCZĘ- 
ście niezbyt liczne. Błędów 
jest w sumie mata, więc war- 
to przesiąść się na polską 


TXT: MANJAK 


kolesi. Punisher to sztandaro- 
4. wa obok Postala pozycja w re- 
pertuarze pieniaczy oskarża- 
* jących gry o wychowywanie 
© dzieci na morderców i zwy- 
rodnialców. Dobrze trzyma fil- 
3 mowy klimat, komiksowy tro- 
chę gorzej i kosztuje 39,90 zł. 
Tylko dla dorosłych. 

Choć na stronie Cenegi nie 
ma o tym tytule ani słowa, 
w sieciach handlowych można 
znaleźć Freelancera, który 
zgodnie z informacją na pu- 
dełku jest wydawany w Polsce 


Do strefy niskich cen trafił też The 
Punisher, sympatyczna zabawa 
w obcinanie przestępcom głów piłą, 
wiercenie w nich świdrem, rażenie 
prądem, skarmianie rekinami, że 
o banalnym wyrzucaniu przez okno 
czy nadziewaniu na wiszące na ścia- 
nie poroże nie wspomnę. A, jest też 
strzelanie i rzucanie granatami, 
a nawet głównie to, jednak jakoś 
niespecjalnie zapada w pamięć, bo- 
wiem wygląda tak samo jak wszę- 
dzie, od Maksa Payne'a począwszy. 
Nowinką jest wyłącznie to wyjątko- 
wo brutalne przesłuchiwanie złych 


właśnie przez Cenegę. Kosztuje nie- 
całe 40 zł i należy do niemal wymar- 
łego już gatunku gier, w których la- 
tamy po kosmosie, handlujemy, wal- 
czymy z piratami i szukamy obcych 
ras. To dumny spadkobierca trady- 
cji Frontierów i Privateerów, a do 
tego wciąż świetnie wygląda. Jeśli 
tylko przyzwyczaić się do tego, że 
statek kosmiczny lata za kursorem 
myszy i hamuje szybciej niż górski 
rower, a kosmos wygląda jak zupa 
szczawiowa z pomidorami, przygo- 
da chwyci nas w swoje szpony i nie 
popuści długo. 


MyvYsT V: Koniec wieków 


Wydająca polską wersję najnowszego Mysta Ge- 
nega zdecydowała się przełożyć tylko teksty. Wy- 
jatkiem jest film wprowadzający do gry, w któ- 
rym słyszymy lektora smętnie wypowiadającego 
siowa zapisane w pamiętniku Atrusa. 

Wyświetlane na ekranie teksty wiernie towarzy- 
szą wypowiadanym dialogom, potknięć w przekia- 
dzie na szczęście nie ma prawie wcale. A te nie- 
liczne, na które się natknąłem, wyglądają mi na 
wynik pośpiesznie robionej korekty, a nie praw- 
dziwych wtopek w sztuce przekładu. Dobrym 
przykładem jest wypaczenie sensu zdania z jedne- 
go z pamiętników Yeeshy. Jest w nim fragment 
mówiący o tym, że Ti'ana ukryła prawdę z miłości, 


Zabawna dz tdóz w oby - pasadna b 
takze Poda td b ufiaojih | BRB 
gło w kai dw, sć je De, Paz == 
jail ez będe 0a, qgjdoa ię loów dial, 
sidpola zion póz i ed ze 
b 


Pow - bedę waka d blk a Aeon i 
zdane m dod tata Di - uj wl ego 


zaś tuż za nim następuje stwierdzenie, że Gehn 
również ukrył prawdę, ale po to, aby posiąść wia- 
dzę. Niby brzmi to normalnie, jednak w rzeczywi- 
stości Yeesha pisała akurat o tym, że Gehn wspo- 
mnianą prawdę UJAWNIŁ. Ewidentne powtórzenie 
z rozpędu. Na szczęście takie wpadki można zli- 
czyć na palcach jednej ręki. 
Podobnie rzadko występuje inny problem polskiej 
wersji językowej Mysta V, czyli brakujące litery 
w zdaniu. Oto bowiem stykamy się z podpisami 
w następującej postaci: „a a że wyruszy em iedyś 
wę podróż... podją em się ej samej isji”. Traktu- 
jac tekst jako dodatkową iamigtówkę, daje się to 
przeczytać, ale chyba nie o to chodzi. Nie bardzo 
z wiem, skąd wziął się ten 
„| błąd, ale i on trafia się wyjąt- 
kowo rzadko. 
To ważne, bowiem w tej grze 
” poziom literacki tekstów jest 
4 obok graficznego splendoru 
<a czynnikiem odpowiadającym 
za tworzenie jej niezwykłej 
atmosfery. Dlatego choć 


dopewaiad ć śr Sn. ka pożwikł w obldie, Żeyadyć w woleli, zebow (Z pewnym wahaniem, przy- 
onżachi poja kiąj pda żąęk bul znaję jednak polonizacji My- 
ne oai, | Ab mie e ża - sayalię (dba el sta V najwyższą ocenę. Mimo 
afowskj, Hadye pagą, 3 abwiakj Bircza Mda te Ds. paru potknięć ogólny poziom 

adna ryc be, Podęty weitweł  - przedsięwzięcia jest nadzwy- 


czaj WYSOKI. 


[ixt: xXx] 


KONSOLOWCY $Ą WŚRÓD NAŚ 
PLAYA kupiłem po raz pierwszy przypadkiem (kawał czasu, okres świetno- 
ści PS one), myląc go z czasopismem PlayStation. Ale wasze pismo 


spodobało mi się i tak już zostało. Ciężko przeżyłem waszą przemianę na | 


pismo tylko o grach na pecety, ale po prostu zbyt was lubię, by zmieniać 
gazetę. 


> PIAE 1 8 3 HE ROŚ I M Wow, czytasz nas, chociaż grasz na konsolachz Szacuneczek! 


Piszę ten list, ponieważ oczekuję od was paru zmian: 
Wiadomo wam, kiedy wyjdzie Heroes of Might 8. Magic V? > 1 Dajcie choć jedną stronkę o grach na konsole z krótkimi komentarzami. 


m W pierwszym kwartale 2006 roku. Dokładniejszej daby nie ma. m Gdybyśmy dali tylko jedną stronkę, bo prawdziwi konsolowcy 

_ by nas wyśMiali, że największe hity traktujemy pobieżnie, 
a gracze pecebowi wkvrzyliby się, że Marnojemy Miejsce, któ- 
re moglibyśmy przeznaczyć na coś innego. 


Możecie coś dodać do wypowiedzi Tajnego Agenta o Diablo Ill? 
KARLO_E 


m Gdybyśmy Mogli, to byśmy dodali. Powiem tyle: prace trwają, Bo kiedy widzę grę na PS2 w sklepie, to nie wiem, czy to. szajs czy nie, 
zapowiedź będzie prawdopodobnie na przyszłorocznym E3. a pecetowcy też są na pewno ciekawi, jakie gry wychodzą na konsole. 


KTO NIE MA SZCZĘŚCIA Ba ida 


Co miesiąc biorę udział w konkursie sms-owym, a jeszcze nigdy nic z tego internetową, bo ta, którą znala- 
nie miałem. Straciłem już przez to ponad 30 złotych. złem na www.axelspringer.pl, to 


za mało według mnie. 


m I wtedy często kupoją serie, które znają z pecebów. Prince'a, 
Need Por Speeda, Pro Evolubion 3occera... 


m Chłopaku, Moja babcia od 40 lab gra co niedziela w totolobka 
i nigdy nic nie wygrała. A jej sąsiadka kupiła dwa razy i trafiła 
dwie nowe bańki. Szansa jest, nie Można Z niej rezygnować! 


m HM, ale nasza Strona to 
play.redakcja.pl! 


W jakim mieście mieści się wasza główna baza? 


4. Czy nie dajecie już płyt DVD? 
Byłem w paru kioskach i nima... 
Czemu (przynajmniej w Tarno- 
wie] tak trudno dostać PLAYA? 


m W Warszawie, ale Mamy lodzi w całej Polsce. Na przykład ManJAK po- 
zdrawia Bydgoszcz, a XXX jest ze Szczakowej. Jesteśmy wszędzie! 


Mój kolega kupił PLAYA i zamiast trzech płyt miał dwie, przez co nie macie 


m Trodno dostać, bo naś Iv- 
czytelnika. A mi się zdarzyły cztery płyty i z jedną nie miałem co robić. 


dzie lubią kupować! A co do wersji DVD: była w poprzednim nu- 
Merze i pewnie nie zniknie. 


TOMEK 


m Zawsze przy zakvpie sprawdzajcie liczbę płytek. Co jakiś czas 5. W miarę możliwości starajcie się powiększać rozmiar pisma, bo chce 
dostajemy sygnały o GYM, że ktoś kopił PLAYA bez kompletu płyb, bo się je czytać, ale szybko się kończy. 

KOMUŚ na przykład za bardzo spodobała się jakaś wersja. kiedy KAMIL. F 

zavważacie, Że ich liczba się nie zgadza, reklamojcie v sprzedaw- 

cy. A jedyne, co możemy zrobić w sprawie kolegi, to polecić Mu m Bardzo chcemy powiększyć PLAYA, MaMY WaM Mnóstwo do powie- 

skontaktowanie się z redakcją - postaramy się pomóc. dzenia. Ale moSielibyśmy podnieść cenę, a nie chcemy bego robić. 


ADIE 


by BOBY PERU = 


| DZIĘKÓWA, JoJos, ŻEŚ POSZEDŁ ZE MNĄ. TO MOJE 
PIERWSZE RWANIE NA NETA... ALE JAK BĘDZIE PASZTET 
TO STRZAŁECZKA! SED 


PRENUMERATA 


a 


r 
j 
j 


trochę mocniejszego zasilacza. Nie wiem, u nas bez problemu działało. 


„zad Dnie pal rolach drugiej wojny pietate taka jak na przy 
nor czy aazcinić s dą cje k 3 kach Przecież nasz Fi: aa Eo 
o mgowiemysię wra ryś pary Kram, roses rota azew 
marsa dd CE prowia ba was poc A zę koi ©. 

a A 4 /B006 * iw No i tak kończę mój list i proszę, nie płaczcie a LEGIA 


ysłu na wydarzenia zwią- 


28 PC<» 


- FIRST TOFIGHT 


wsa. Chyba że czytałeś na5zeg0 poprzedniego agen- 


I NaM dla Ciebie new5a romocji bej gry zdradzili Się, 
m Ha: I 60 Twórcy Call of DobY e Sją AE RAZA dobrze temat P0- 


„wtedy nie MaM Newsa. I AARONA , a AŻ ZZ: 
ze Sbodiowali osbabnio pilnie polska histo ć--. oby Op3 postrzelaNy Po ać k ; AB 4 ZAMAWIAJĄC 


| bO 
Warszawskiego! Oby oznaczało 60, ((ŚNY, ł 
estety mało bitew WYgrYWaŚZca: | prze czy źle. Co do (| ROCZNĄ 
RENUMERATĘ 


Problem w GW Że A ie oklep bez względo: Czy gra ZĘ Ga joż kia Ist. NO c Ń Ą 
DOSTANIESZ 


w grę, w kbórć a 5I 
00 Projekbo: niech oni naj 
SMYCZ 
Kiedyś kupowałem wasze czasopismo bardzo często, ale od ponad 74 FNao> | y 7 LIMITOWAN EJ 
roku już go nie kupuję, podobnie jak wielu innych moich znajomych. D 


Powód? Chyba oszaleliście z tą ceną! Istni krwiopijcy z was! Kto wy-|74 SERII PLAYA 


myślił taką cenę? Wolałbym już, żeby było o dwa czy trzy CD mniej, 
V/ KWARTAŁ 


[3 NUMERYJ 
38,70, ZŁOTYCH 


Jesteście wspaniałą gazetą, mimo że się cenicie, jednak nie jesteście pozbawieni wad. Oto kilka z nich: po pierw- 
sze, przydałoby się więcej testów, a mniej Już granych. 


V PÓŁ ROKU 
[6 uumernówj 
YZA%0| ZŁOTYCH 


Jojoy i Padie jest śmieszny i dużo lepszy niż Strefa Śledzia. 


y ROK (12 numeRów 
+ smycz PLAYAJ 


3-2 - "VL = gl — 
I53 ZŁOTE 


NINDŻESZ ZAMÓWIE 


Nie przesadziliście z tymi reklamami? Co trzy-cztery strony jest jakaś reklama gry lub sklepu internetowego, 
usuńcie je, bo to wkurza! 


Przydałoby się więcej W celowniku Alexa, Wieści ze świata oraz Nowości. Pozdrawiam! 


LUB O801 120 OO3 
E-MAILEM: 
PRENUMENRNTA(OAKELSPNWCER PL 


z ; 


WYDAWCA NIEZWŁOCZNIE PO. GTRZYVMNIU 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 11/2005 PLAYA. Hasio w krzyżówce brzmi KOLONIZACJA. 
Wszyscy laureaci otrzymują grę Earth 2160 z serii Nowa Dobra GRA. 


Tomasz Bartos, Żary Jakub Gajda, Bobrowniki Krzysztof Kulkowski, Bóbrka Ngnieszka Musiałowska, Turek Jakub Sobol, Stok 
Łukasz Bartosik, Poznań Beata Gląb, Ghelm Tagir Kuzkin, Bielsko-Biała Bartosz Myszak, Stargard Szczeciński Patryk Starczewski, Zielona Góra 
Pawel Belczewski, Smętówko Maciej Gosik, Mława Wiesława Lange, Anieliny Magdalena Nazaruk, Bągart Patryk Starzyński, Bytom Odrzański 
Krzysztof Bieroński, Katowice Dariusz Gręzak, Górki Marzena leik, Świecie Nieksander Nowicki, Zabrze Pawel Stryjek, Szydłowiec 

Łukasz Bigus, Wałcza Wielka Stawomir Halota, Zabrze Eryk lemanowicz, Glogówko Dariusz Oleksy, Krynica Bartiomiej Studziński, Gliwice 
Hiżbieta Biażejewska, Kobylin Artur Hetman, Rudka Koztowiecka Jarosław lis, Sosnowiec Krzysztoń Olender, Grudziądz Krzysztof Suchecki, Żabi Róg 
Łukasz Bondyra, Zamość Adrian Jabtoński, Bydgoszcz Dominik tabiszewski, Włociawek Patryk Olszewski, Ghelmża Marcin Suprun, Dzierzgoń 

Hdwin Boruch, Wałcz Jacek Jodź, Legnica Slawomir taś, Gzęstochowa Bogumita Pakula, Jarocin Marcin Sykała, Brzeg 

Marcin Brodowski, Łomża Mikołaj Kaczmarek, Brenno Urszula łęcieka, Warszawa twa Paszkiewicz, Wrociaw Karol Szczepaniak, Pleszew 

Marcin Brozdowski, Toruń Krzysztof Kaczmarek, Stolec Filip łuczak, Łódź Piotr Pawelczyk, Humin Renata Szkarnulis, Sejny 

Aneta Ghojnecka, Złotoryja Piotr Kantor, Mikołów Karol tusiaczyk, Jemielno Artur Pawlak, Warszawa Tomasz Szymański, Wolomin 

łukasz Giesielski, Kraków Michał Kawa, Ostrowite Izabela Makowska, Sandomierz Justyna Pęzińska, Ostróda Justyna Tomaszewska, Wroclaw 
Micha Ciesielski, Piaski Andrzej Kobełecki, Łódź Hubert Maliczka, Warszawa Jakub Pietrasiak, Łódź Eugeniusz Wasilewicz, Police 
Gracjan Gyganko, Węgorzyno Pawel Kobiela, Somonino Jmanna Marek, Kolo Anna Przeracka, Bydgoszcz Jarostaw Weisło, Borów Polski 
Marcin Delong, Racibórz Piotr Kocot, Wysokie Mazowieckie Jacek Matuszczyk, lublin Andrzej Przetakowski, Koszalin Leszek Wojda, Dolna Grupa 

Leszek Bobry, Frydek Katarzyna Kolodziejska, Warszawa Arkadiusz Mega, Czernichów Anna Ratusznik, Warszawa Mateusz Wrzesiński, Biatożewin 
Damian Dorsz, Kutno Stawomir Kordecki, Ghojnice Piotr Miksa, Łódź Stawomir Rybka, Brzezówka Maigorzata Wyglądała, Watbrzych 
Beata Fijotek-Nowijska, Brodnica Maigorzata Kowalów, Gzarnogoździce Pawel Milewski, Suwatki Bernadeta Sanek, Ładna Grzegorz Zajączkowski, Trzebiatów 
Marcin Filipiak, Poznań Tadeusz Kozok, Tychy Mateusz Miynarski, Kozy iwona Sikorska, Poddębice łukasz Zdzieszyński, Warszawa 
Michał Fodrowski, Bytom Ireneusz Krzeczkowski, Wólka Zastawska Dawid Monik, Kęszyca Leśna Dariusz Siwiec, Puławy Eryk Ziemniak, Turek 


ZAMÓWIEWIA WYSYŁA DO ZAMAWIAJĄCEGO 
WYPEŁWIONWY BLĄNWKIET PRZELEWU/WPŁATY 
GOTÓWKOWEJ W CELU DOKONANIA PŁATIWOŚSG. 
REAUZĄCJA ZAMÓWIEWIA ROZPOCZYNA PO 
/IWIĘCIU PIENIĘDZY UA KONTO WYDAWCY 


W 
KOSZTY MANIPULACYJNE ZWIĄZANE Z BORO- 


PLARZY ARCHIWALNYCH — ZAMAWIAJĄCY: 


*"ROBINHOOD' gdy ktoś rzesUWaMmy mySZ na ikonę kięczenia, wciskamy FTA Twpistjamy WINKIER Z wygrana; CAGH = kasa, 
GOODLUCK - szczęście, BINGO - amunicja, MERRYMAN - posiłki; IMMUNITY - nieśmiertelność; TIMELESS - zatrzymanie czasu 


KURCZAK MAŁY 


Aby aktywować menu kodów, wybieramy z głównego menu Extras, a zaraz potem — Cheat Codes. 
Na ekranie pojawiają się cztery okienka z obrazkami. Aby włączyć kody, ustawiamy je w odpo- 
wiedniej kolejności, a następnie wybieramy Enter Code, aby zadziatały 


KUR SPEEO MODIAWANIEJ 


Nieśmiertelność 
Fryzurka 
Papierowe spodnie 
Lustrzanki 

Gacie 

Wielkie stopy 
Wielka głowa 


Poniższe kody wpisujemy w głównym menu gry 


Odblokowanie samochodów 
Burger King Challenge 
Castrol Ford GTI 

Pontiac GTO 


INEMOWE 


- waga: wprowadzenie poniższych kodów wiąże się z koniecznością modyfika- 
cji jednego z plików gry. Radzimy więc wcześniej zrobić jego kopię zapasową 
i skorzystać z niej później, jeżeli coś poszła nie tak 


Aby otrzymać wszystkie nagrody w trybie fabularnym, należy 
otworzyć plik CN Documents and SettingsA (nazwa użytkowni- 
kajNApplication Data Lionhead Studiosy The Movies( unlocking. 
ini za pomocą dowolnego edytora tekstu i usunąć całą jego za- 
wartość. Następnie wpisujemy tam 


Odblokowanie kierowców 
Przy użyciu edytora tekstowego otwieramy plik motogp.cfg z folderu z zainstalo- 


waną grą i dodajemy w nim linijkę ; i zachowujemy plik. Jeżeli okazuje się, że jeszcze nie mamy takiego 

pliku, wystarczy utworzyć go w edytorze i zapisać jako unlocking.ini 
Odblokowanie tras w folderze CNDocuments and Settings (nazwa użytkownika Ap- 
Przy użyciu edytora tekstowego otwieramy plik motogp.cfg z folderu z zainstalo- plication DatayLionhead StudiosyThe Moviesy. Ze zdobytych 
waną grą i dodajemy w nim linijkę ; w ten sposób nagród korzystamy w trybie sandbox. 


NOKI NARLIARONIE ZOUG EDYCJA OLIMPIOSKA 
Podane tajne kody wpisujemy według poniższych wskazówek i od tej chwili z tatwością skaczemy jak Adam Małysz! 


IA/ 


Na początku kariery solo dodanie po 20 do każdej statystyki 


Na początku kariery solo dodanie 10 000 euro do kasy 

Na początku kariery solo najlepsze narty i kombinezon 

Na początku kariery trenerskiej : dodanie po 20 do każdej statystyki trenera 
Na początku kariery trenerskiej dodanie 50 000 euro do kasy 

Na początku kariery trenerskiej najlepsze narty i kombinezon dla skoczków 
Przy tworzeniu skoczka z poziomu zawodnicy maksymalne podniesienie parametrów 
Przy tworzeniu skoczka z poziomu EWELINA najlepsze narty i kombinezon 


Przy tworzeniu skoczka z poziomu zawodnicy najlepsze narty, kombinezon i wszystkie parametry _ 


www.kingkong.com.pl 


14 GRUDNIA 


W KINACH 0D 


| POLSAT | 


z 


TECHNIKA 


akieś pół roku temu czytałem ar- 

tykuł o systemach kina domowe- 

| "7 go zamieszczony w jednym z po- 
. święconych tej tematyce miesięczni- 
„ ków. Jako wyświetlacze wielkoforma- 
towe wymieniono w nim tradycyjnie 

| plazmy i ekrany LCD z podkreśleniem 


| WAGA PROBLEMU: * ***%% 


| W monitorze LCD światło z lamp umieszczonych z tyłu jest rozbijane przez 
| czerwony, zielony i niebieski filtr na składowe, które potem przechodzą przez 
| warstwę ciekłych kryształów. Te mają ciekawą właściwość: po przyłożeniu na- 
pięcia czernieją. Gdy prąd płynie, zasłaniają więc światło, a gdy przestaje, 
ekran robi się jasny. W pierwszych wyświetlaczach czas przejścia kryształu 
ze stanu ciemnego w przezroczysty i odwrotnie był długi, więc zapalenie 


szybko i każdy poruszający się obiekt zostawiał za sobą smugę. 
To jednak prehistoria. Już dwa lata temu typowy czas reakcji monitorów 


| > MONITORY SMUŻĄ 


wad i zalet obu rozwiązań. Te ostat- 
nie opisane były jako ciemne, smużą- 
ce, nienadające się do oglądania z bo- 
ku i w ogóle fatalnie wypadające przy 
czymś dynamiczniejszym niż wykresy 
Excela. Przyznam, że większego ste- 
ku bzdur dawno nie widziałem. 


LCD wynosił 15 milisekund (0,015 sekundy). Współczesne modele zmienia- 
ją obraz w ciągu ośmiu, a niektóre nawet czterech ms. Przy takich parame- 
trach smużenie to mit, legenda z odległej przeszłości. Nawet w najdyna- 
miczniejszych grach nie zauważyłem go na nowoczesnym monitorze. 


| 
| 
i | zgaszenie punktu na ekranie trwało. Obraz nie zmieniał się wystarczająco 
| 
| 
| 
| 
j 


| WAGA PROBLEMU: * **** 


| 


piksetewymienasą gw 


| Postrachem planujących kupno monitora LCD są od lat martwe piksele: punk- 
| tyobrazu na stałe czarne lub świecące. Zdarzają się one w fabrycznie nowych 


omawia 


| monitorach. Jedyny sposób ich uniknięcia to włączenie sprzętu przed zakupem 
| i dokładne obejrzenie ekranu wyświetlającego białą i czarną planszę. Jeśli widzi- 
| mynie zmieniające się punkty, wybieramy inny egzemplarz. 

| Niestety kilka martwych pikseli zwykle nie jest podstawą do wymiany gwa- 


| rancyjnej. W wypadku pojawienia się ich większej liczby trudno naprawić 
| monitor w praktyce wymienia się go na nowy. Maksymalną liczbę martwych 
| punktów określa norma ISO 13406-2. Na ekranie o rozdzielczości 1280 
na 1024 może być do trzech stale zgaszonych lub zapalonych pikseli albo 
| do siedmiu subpikseli (czyli punktów zielonych, czerwonych lub niebieskich). 
| Dotyczy to całej powierzchni ekranu. Jeśli widzimy na nim uszkodzony 
| punkt, przyjrzyjmy się jego otoczeniu. Gdy w odległości pięciu pikseli nie dzia- 
| ła kolejny cały piksel lub ponad trzy subpiksele, monitor jest do wymiany. 
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| WAGA PROBLEMU: 


> ROZMAZANA ROZDZIELCZO 
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Każdy z monitorów LCD ma pewną rozdzielczość optymalną odpowiadającą 


liczbie pikseli umieszczonych w poziomie i pionie na jego matrycy. W wypad- 
| ku modeli siedemnasto- i dziewiętnastocalowych w przeważającej większo- 
| ści wypadków wynosi ona 1280 na 1024 punktów. Można spotkać się z opi- 
| niami, że uruchamianie gier czy filmów w niższej rozdzielczości jest bez sen- 
, su, ponieważ jakość obrazu spada wówczas dramatycznie. Bez przesady. 
| Obraz faktycznie nie jest wówczas ostry jak żyleta, ale i tak o niebo lepszy 
niż telewizja oglądana na dowolnej trzydziestodwucalowej plazmie. Oczywi- 


Dlatego spieszę dziś na ratunek po- 
tencjalnym nabywcom monitorów 
ciekłokrystalicznych, którzy czują się 
przytłoczeni podobną defetystyczną 
propagandą. Na tych dwóch stro- 
nach postaram się pokrótce omówić 
kilka najważniejszych niedociągnięć 


mo - 


|PZESEKANNENIEWIJAG 


WAGA PROBLEMU: * * * * *% 


Jako kolejna wada monitorów LCD wymieniany jest ograniczony kąt pa- 
trzenia. | tu już faktycznie coś jest na rzeczy. W wypadku przedstawianych 
przez nas modeli kąt ten wynosi około 160 stopni. Wydawałoby się zatem, 
że patrząc niemal z boku, powinniśmy widzieć dobrze. Niestety w prakty- 
ce kąt dobrej widoczności w poziomie wynosi tylko około 90 stopni — po 
obróceniu monitora o więcej niż czterdzieści pięć stopni w prawo lub le- 
wo obraz gwałtownie traci jasność i kontrast. Jeszcze gorzej jest w pio- 
nie, irytuje nawet zmiana o nieco ponad 20 stopni. 


Ma to dwa następstwa praktyczne. 


wprost monitora. To naturalne, w końcu nie jest to telewizor, który ogląda- 
my z drugiego końca pokoju. Ale po drugie trudno oglądać na nim film, leżąc 
na przykład w łóżku. Jeśli jednak nie przewidujemy takiego wykorzystania, 
problemy z kątami widzialności spokojnie ignorujemy. 


[Odświeżanie __—_—_—_—_ 


(Kąt widzenia | — 


przypisywanych często tej technolo- 
gii. | z góry zapowiadam, że nie taki 
diabeł straszny, jak go malują, zaś 
lepszych wyświetlaczy do gier niż te 
płaszczaki ze świecą szukać. 

Przy okazji rzucimy też okiem na trzy | 
przykładowe modele czołowych pro- 
ducentów. Podkreślam: to przykłady. 
Zachęcam do samodzielnych porów- 
nań produktów przed zakupem. 


TXT: POOH 


Po pierwsze musimy siedzieć na 


GA 


”"Ważna informacja dla grafików: monitory LCD nie wyświetlają pełnej palety barw Adobe RGB. ich zasięg obejmuje mniej TECH N | RA 


więcej 80 procent całej palety. Dla gracza to bez znaczenia: nie sposób zauważyć mniejszej liczby kolorów. 


>SZARACIEMNOŚĆ . —_— 4PR 
20237 
Kolejnym zarzutem kierowanym często pod adresem monitorów LCD jest ni- 
ski kontrast, czyli różnica pomiędzy jasnością zgaszonych i zapalonych punk- 
tów. Jest on nierozerwalnie związany z konstrukcją samego panelu. Ekran 
LCD jest cały czas podświetlany od tyłu specjalnymi lampami, zaś kolor czar- 
ny uzyskiwany jest poprzez zaciemnienie wszystkich pikseli w danym regio- 
nie. Niestety nawet zaciemnione ciekłe kryształy są nieco prześwitujące, 
przez co ekran nie staje się zupełnie czarny, a jedynie ciemnoszary. Szczegó|- 
nie rzuca się to w oczy w pomieszczeniach o niskim natężeniu światła. W mo- 
nitorach kineskopowych nie ma takiego problemu, w nich wygaszony lumino- 
| for praktycznie w ogóle nie świeci, dzięki czemu osiągany kontrast jest o wie- 
| le wyższy. W sumie problemy z uzyskaniem idealnej ciemności faktycznie mo- 
gą przeszkadzać, zwłaszcza lubiącym grać w mroku amatorom horrorów. 
Na LCD nigdy nic nie wyskakuje z zupełnie mrocznego zaułka. 


ZEBY | 


| | 
© Płaski obraz nie migocze. Na kineskopach jest on tworzony przez wiązkę 
elektronów linia po linii omiatającą cały ekran. Nawet gdy dzieje się to 

100 razy na sekundę (przy odświeżaniu ustawionym na 100 Hz), wrażli- 
we osoby dostrzegają delikatne drżenie obrazu. W LCD cały ekran wy- 
świetla się non stop i obraz jest absolutnie stabilny. 

-. Monitor LCD jest płaski, dzięki czemu zajmuje mało miejsca na biurku 
Komuś wydaje się, że to drobiazg? Nic bardziej mylnego. Dopiero po po- 
| stawieniu na naszej powierzchni roboczej płaskiego monitora zobaczymy, 
| jak dużo przybyło nam wolnej przestrzeni. Zwłaszcza jeżeli w pogoni za 
komfortem oraz wrażeniami zdarzyło nam się kiedyś zainwestować 
w 19-calowy lub jeszcze większy monitor kineskopowy, którego głębokość 
(oraz masa!) jest wprost proporcjonalna do przekątnej ekranu. 


—- LCD starzeje się z klasą. W monitorach kineskopowych po pewnym cza- 
sie mogą pojawiać się problemy z elektroniką. O ile zaburzenia jaskrawo- 
ści czy kontrastu można przeboleć, to z utratą geometrii i rozjeżdżaniem 

| się obrazu przy krawędziach ekranu trudno się pogodzić. Tymczasem na 

ekranie LCD nawet po latach obraz jest taki sam jak w chwili za- 
kupu. No, może wyjąwszy te martwe piksele. 


| Na koniec nie tyle nawet problem, co fakt, na który mało kto zwraca 
| uwagę. Spójrzmy jeszcze raz na przekątne i rozdzielczości. Piętna- 
| ście cali to rozdziałka 1024 na 768, a siedemnaście i dziewiętna- 

/ ście, to 1280 na 1024. Problem w tym, że na przykład ikony na ekra- 

| nie siedemnastocalowym są mniejsze niż na piętnastce. Jak to moż- 

| liwe? Otóż co prawda w tym wypadku przekątna rośnie, ale rozdziel- 

| czość wzrasta jeszcze bardziej. W efekcie jeden fizyczny piksel ekra- 
4 nu 17” jest mniejszy niż na 15". Poza ikonami także na przykład litery 
o wielkości 12 punktów w Wordzie wyświetlane na większym ekranie 

są węższe niż na mniejszym. W grach to nie przeszkadza, jednak jeśli 
ktoś dużo pisze, powinien zastanowić się, czy nie będzie męczył mu 
się wówczas wzrok. Sytuacja wraca do normy w wypadku ekranu 19”: 
tu piksele są nawet nieco większe niż w piętnastocalówkach. 
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BARANOWSKI TADEUSZ: (191 93], biochemik, enzymolog; prof. AM we Wrocławiu; czł. PAN | ENCYKLOPEDIA: oszus 
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)_ W POPRZEDNICH ODCINKACH 

| SUPER 8BIT ALPHA I DON IKKOJOT NATKNĘLI SIĘ NA 
SZARLATANA SPRZEDAJĄCEGO CUDOWNY LEK NA WSZYSTKO 
WUJA HIONKIE TONKY. 8B3IT SKOSZTOWAŁ LEKU DZIĘKI 
PROMOCJI | PRZYWOŁAŁ KAKTO SANCHO, ZAGINIONEGO 
KOMPANA NASZYCH BOHATERÓW. ALE [DON IKOJOT 
PRZEJRZAŁ CHYTREGO SZARLATANA | ZAWYROKOWAŁ, ŻE 
PRZYWOŁANY IKAKTO TO ZWYKŁY, PODSTAWIONY AKTOR 
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OCH! PAJZE Quż śpokÓ0! 
ZARAZ ŁYKNĘ, TEGo LEKU 
LVOA HoNKIE TONY, 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


* Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

© Nagrody otrzyma 35 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

© Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

© Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 2/2006, to znaczy do 19 stycznia 2006. 

© Rozwiązanie krzyżówki: wraz z listą nagrodzonych uczest» 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 3/2006. 

© Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni. 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

© Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
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SMS GRAFICZNY, WYGASZACZ EKRANU NR 7228 


A 
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DZWONKI ODGŁOS YNR 7428 xa A PARAGON SONY ERICSSON, ALCATEL, LG, 
SONIC (MP3, AWB, AMR lub WAV) i 


Odsłuchaj dzwonek! Zadzwoń pod numer *71405 


NOKIA, SIEMENS, SONY ERICSSON, 
MOTOROLA, SAGEM, PANASONIC 
P3, AWB, AMR lub WA! 


REKLAMACJE MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA), 
NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERGWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z 
VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT).USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, l SWOI. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM *71405 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 
Połączenia z numerem 0-708-777-660 realizuje CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN VAT). REGULAMIN SMS-CZAT ZNAJDZIESZ NA STRONIE 
WWW.WAPSTER.PL/ICONTENT/POKUSA/REGULAMIN.DOC_ ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PUFAQ 
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ŚWIĄTECZNA OFERTA CD PROJĘkq. 


ZŁOTE EDYCJE 


——- NAJPOPULARNIEJSZYCH GIER —— 


ZŁOTA EDYCJA TO SPECJALNE WYDANIE NAJWIĘKSZYCH HITÓW GIER KOMPUTEROWYCH. 
TAKIE TYTUŁY JAK WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR, THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KROLÓW, 
CZY GOTHIC II TO GRY, KTÓRE JUŻ STAŁY SIĘ KULTOWE. ZŁOTE EDYCJE TO NAJWYŻSZA JAKOŚĆ 
W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ I ATRAKCYJNEJ CENIE 99,90 ZŁOTYCH. UZUPEŁNIJ SWOJĄ KOLEKCJĘ GIER! 


WARHAMMER " | THE 


R RR 140000, 


ZZĄBNTA JEDNI 


5 Po (30 GB / 4 z ) 


g GOMCII „ZEŃ > 
dzy 01) CA kJ, a | 
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JEDEN Z NAJLEPSZYCH TYTUŁÓW RPG TERAZ 
W ZŁOTEJ EDYCJI! POZA WERSJĄ PODSTATOWĄ 


PIĄTA CZĘŚĆ KULTOWYCH OSADNIKÓW. 
W ZŁOTEJ EDYCJI ZNAJDZIESZ WERSJĘ 


JEDNA Z NAJLEPSZYCH STRATEGICZNYCH 
GIER OSTATNICH LAT! W ZŁOTEJ EDYCJI 


ZNAJDZIESZ WERSJĘ PODSTAWOWĄ GRY j PODSTAWOWĄ GRY WRAZ Z MISJAMI Ej ZNAJDZIESZ W NIEJ DODATEK NOC KRUKA. 
ORAZ DODATEK WINTER ASSAULT! DODATKOWYMI! 
. . 
ae stę Gry objęte są dożywotnią gwarancją CD Projekt, a w każdym pudełku znajdziecie 
ZĘ 3 ł "P Wirtualne Pieniądze na zakup innych gier. Więcej informacji na stronie gram.pl. 


g Wszystkie znaki należą do ich prawnych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. 
Ra A 


